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WSTEP

Cztowiek jest mistrzem w tym, co codziennie trenuje. Trenuje,

a nie bezmyslnie powtarza. Mozna prowadzi¢ sesje RPG
od czaséw przedchrystusowych, a jednocze$nie cuchnaé
drewnem. To troche jak z jazdg samochodem — ,Mam prawo
jazdy od 30 lat”. I co z tego? Wigkszo$¢ kierowcéw jezdzi
przez cale zycie tak samo, jak tuz po kursie. Trenowanie
polega na zastanawianiu sig, co zrobi¢ inaczej, lepiej, czego
mniej, a czego wiecej. Samo doswiadczenie nie wystarczy
do mistrzostwa. Potrzebna jest przynajmniej refleksja nad
doswiadczeniem. A w naszej branzy ciagle jest si¢ za co
zabraé. Narracja to przepisywanie tych samych bajek od
nowa. Tak jak marketing. Wciaz bierzemy te same podréze
bohatera, odkrywanie czlowieczenstwa, strachy i dylematy
moralne, a potem przepisujemy je na historie zrozumiale dla
zyjacych obecnie graczy. Kiedys straszna mogta by¢ izolacja
fizyczna, dzi§ by¢ moze brak Internetu. Kiedys fakt, ze nie
zjemy kolacji wigilijnej z rodzina, dzis fakt, ze wiasnie zjemy
ijuz od Wielkanocy robi nam si¢ niedobrze. Dobry Straznik
Tajemnic podaza za trendami kulturowymi i na ich podstawie
buduje swoja Sztuke.

Ano wtasnie. W niniejszym kompendium znajdziecie
ocean grozy podzielony na krople. Bo Mistrz umie dzieli¢
wielkie na matle. Ktéry element mi nie zadzialal? Ktérego
si¢ boje? Co moze nie wyj$é? A co moja druzyna lubi naj-
bardziej? Co przerobi¢ w gotowym scenariuszu, by moja
druzyna odpowiednio dobrze bawila si¢ w tym fragmencie?
Jak przygotowac calg sytuacje wezesniej? Takie co§ mi ostatnio
nie zadziatalo, czyli co poprawi¢? A w tym, co konkretnie?
A w tym konkretnym, co jeszcze mniejszego? Co si¢ zesta-
rzato? Co nie sprawia mi juz przyjemnosci i gracze to czuja?

Weiaz szukamy najmniejszego elementu, ktéry popchnie-
ty, odkorkuje nas i wyniesie wirtuozeri¢ prowadzenia na
wyzszy poziom. Ktéry najmniejszy element sesji powinie-
nem ruszy¢, by odkorkowalo si¢ najbardziej? Czy opisy?
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| POWROT DO R’LYEH

Czy bohateré6w? Czy moze wreszcie pora si¢ przekonaé do
robétek recznych i porzezbi¢ handouty? Albo kupié co$
taniego w Internecie, zeby poudawalo artefakt, bo jednak
gracze lubig co§ trzymaé w rekach?

Wtasciwie im szybciej Szanowny Czytelnik przeczyta
ponizszy poradnik, tym gorzej. Trzeba go saczyé¢ powoli.
Oczywiscie, ze po latach mamy taka lordowska szyszke
w tytku i czytamy, wcigz powtarzajac w myslach: ,To wiem,
wiem, to tez, no to juz dawno...”. Zawsze milo tak pomysle¢,
ale z takim filtrem w glowie (,wyszukuj to, co juz wiesz”)
szkoda wydanych pienigdzy i czasu. Jesli komus z Paristwa
zdarzy si¢ tak ,przelecie¢” przez ten dodatek, to moga Padstwo
od razu zaczad czytaé jeszcze raz. Mozna naklei¢ na oktadke
post-it z czerwonym napisem: ,,Szukam czego§ nowego”,
bo lepiej zdecydowanie poszukaé migdzy wierszami tego,
czego nie wiem, na co nie wpadlem, co mogloby by¢ tanie
w testach, a spektakularne, jesli by wyszto. Czytanie z intencja
dowiedzenia si¢ wiecej jest o wiele efektywniejsze. Chocby
dla siebie, po cichu. Bo na forum ZC mozemy oczywiscie
potem napisaé¢ ,No, wiedzialem wszystko”; +10 do prestizu
piechota nie chodzi.

I nie przejmujmy si¢ pierwszymi nieudanymi prébami.
Za pierwszym razem i tak nie wyjdzie. Jesli wyjdzie, to cud jak
wygrana w totka. Na tym polega wlasnie ¢wiczenie i szukanie
swojej drogi.

Na sam za$ koniec, jak juz si¢ poéwiczy wymienione
tu kawalki, przyjrzy kazdej z kropel z osobna, mozna je
znéw posktada¢ w harmonijnie falujacy ocean Sesji. To jak
rozmontowywanie instrumentu, czyszczenie, naprawa czesci,
montowanie i strojenie znowu, by gral jeszcze pigkniej.

Kazdy z autoréw zawartych w tym podreczniku tekstéw
to doswiadczony Straznik Tajemnic, ktéry z niejednej podtogi
juz zeby zbieral. Wszyscy mieli sesje trudniejsze i prostsze.
Druzyny takze. Kazdy oklaskiwany byl publicznie za diugie
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godziny spedzone w samotnosci nad przygotowywaniem
¢ | whasnego warsztatu. Ale i oni z t3 wiedzg si¢ nie urodzili.
Kto$ im pomégl. Jedna z najwspanialszych cech naszego

-~ gatunku jest mozliwo$¢ dzielenia si¢ swoja wiedza i stawania
-4 na ramionach przodkéw-gigantéw, by siegnac wyzej. Zywie
szczerg nadzieje, ze dzigki temu, ze wymieniamy si¢ tym,
co wiemy o budowaniu Sztuki na sesjach RPG, kazdy z nas
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dotozy szczebelek do drabinki i bedziemy mogli kiedys za-

K stuzenie ustapi¢ miejsca jeszcze madrzejszym Straznikom
Tajemnic, ktérzy przyjda po nas. Znéw wtedy powiemy:
,0 rany, na to nie wpadlem!”. Czego podczas lektury i tego
| dodatku Szanownym Czytelnikom zycze, gdyz tylko jesli
bedziemy wymienia¢ si¢ do§wiadczeniami, uda nam si¢
wszystkim zachowaé godnie, kiedy wreszcie gwiazdy beda
w Porzadku!
Bo niech beda!
Mitosz
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STRACH

AUTOR: ADAM WIECZOREK

WSTEP

Zanim zaczniemy dywagacje na temat strachu i mozliwosci

jego projekeji na innych, musimy uzmystowi¢ sobie jeden
bardzo istotny fakt. Czlowiek jest tylko zwierz¢ciem. Bardzo
rozwinig¢tym, zorganizowanym i spolecznym zwierzeciem.
Tworzymy skomplikowane maszyny i zaleznosci, ale nie
jestesmy w stanie wyeliminowa¢ naszego zwierzgcego ja —
ciggle do gtosu dochodzi nasz pierwotny, gadzi mézg. Ta
fizjologiczna podstawa, w ktérej zakodowana jest najstarsza
emocja towarzyszaca ludzkosci — strach.

STRACH A LEK

Wydaje si¢ nam, ze strach i lgk to synonimy. Okazuje si¢
jednak, ze nie do korica. Naukowcy oddzielili te dwa stany,
kreslac miedzy nimi wyrazng granicg. Jest nig irracjonalnos¢.
Strach to zbidr reakeji organizmu na rzeczywiste zagroze-
nie dla naszego zycia i zdrowia. Tymczasem lgk to proces
wewnetrzny, ktéry nie jest zwiazany z zadnym istniejacym
i bezpo$rednim zagrozeniem. Jest wytworem naszego mé-
zgu i to wlasnie ten stan prébuja pobudzi¢ twércy ksiazek,
komiks6w i gier. Skoro zatem znamy zasadniczg réznice
miedzy strachem a lgkiem, warto zrozumieé, skad one si¢
biorg i co moze je wywolac.

SKAD BIERZE SIE STRACH?

Zrédlem strachu jest wlasnie nasze zwierzece ja, w ktérym
gléwne skrzypce gra instynkt przetrwania. W chwili silnego
napiecia emocjonalnego wlacza si¢ caly szereg mechanizméw,
ktére maja na celu rozpoznanie zagrozenia i reagowanie na
nie. Czgsto méwi sie, ze jest to instynkt walki lub ucieczki.
Nasz moézg, dzigki kojarzeniu i zapamietywaniu przeszlych
zdarzen, moze dokona¢ projekeji zaistnialej sytuacji i roz-
poznaé potencjalne zagrozenia. Odebranie przez jeden ze

e L e - = E =

- - — - — - - D — 5
— e — smmn =—= - -

-
a8 ™

T T
o A

i SKAD BIERZE SIE

| JAK POBUDZIC GO FIZJOLOGICZNIE

zmysléw zewngtrznego bodzca, ktéry nasz mézg interpretuje
na poziomie poznawczym jako niebezpieczenstwo, wywoluje
pobudzenie emocjonalne. Wtedy moze nastapic¢ cala seria
interesujgcych zdarzen.

JAK ORGANIZM CZtOWIEKA REAGUJE NA
STRACH?

W nauce wyrézniono trzy tzw. osie stresu. W odpowiedzi
na sygnal z mézgu o zagrozeniu moze zosta¢ uruchomiona
jedna, dwie lub nawet wszystkie trzy. Pierwsza, przez uktad
autonomiczny, pobudza organy wewnetrzne. Nastepuje zatem
szybsze pocenie, rozszerzenie Zrenic, przyspieszenie akcji
serca i oddechu, a takze wstrzymanie pracy zoladka i jelit.
W watrobie uruchamia sie przyspieszony rozklad glikoge-
nu, dzigki ktéremu do krwi dostaje si¢ zwickszona dawka
energii w postaci glukozy. Drugi mechanizm powiazany
jest z cialem migdalowatym, o ktérym jeszcze opowiemy.
Od niego idzie sygnal do gruczoléw rdzenia nadnerczy,
ktére wypuszczaja do krwiobiegu dwa hormony — adrenaline
i noradrenaling. Ich dzialanie jest bardzo podobne do tych
wspomnianych wyzej, ale trwa dluzej. Trzecia os, ktérej
dzialanie jest najbardziej dtugotrwale, powoduje wydzielanie
przez przysadke mézgowa hormonu ACTH, ktéry z kolei
zmusza wspomniane wczesniej nadnercza do uwalniania
szeregu innych hormonéw, ze stynnym kortyzolem na czele.
Hormony te powoduja m.in. wzrost wytwarzania glukozy
i hamujg funkcje immunologiczne. Dlatego dlugotrwale
wystawienie na bodziec stresogenny, ktérym moze byé np.
presja czasu w pracy, powoduje ostabienie organizmu i tym
samym latwiejszg zapadalno$¢ na choroby.
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MALA RZECZ, A STRASZY

Wréémy jeszeze na chwile do ciala migdalowatego. Przez
ten niewielki element w uktadzie limbicznym przechodza
wszystkie informacje, jakie docieraja do czlowieka od jego
pieciu zmysiéw. Pech chee, Ze ten malutki system monitoringu
jest najbardziej pierwotna, a wiec takze prymitywna, czescia
moézgu. Niestety, organ ten nie potrafi odrézni¢ ogétu od
szczegblu. Ma zapewni¢ przetrwanie i dziataé szybko, a nie
skupiad si¢ na czasochtonnych analizach. W rezultacie czasem
doprowadza do wywolania strachu i wynikajacej z niego
reakeji, ktdre sg nieadekwatne do zagrozenia. Wzorcowym
przykladem jest tu sytuacja, gdy w zamysleniu wpadamy
na kogo$ wychodzacego zza rogu korytarza czy budynku.
Bardzo cz¢sto podskakujemy wtedy nerwowo i czujemy
przyspieszenie pracy serca. To wiasnie cialo migdatowate
uruchomito te reakcje. Nic dziwnego, ze naukowcy powiazali
ten organ z odczuwaniem strachu. W latach 30. XX wieku
przeprowadzano eksperymenty na malpach. Po wycigciu im
ciata migdatowatego (byto to dtugo przed wprowadzeniem
regulacji bioetycznych dotyczacych minimalizacji cierpienia
w doswiadczeniach na zwierzetach) matpy kompletnie nie
przejawialy strachu. Prowadzito to do antyspolecznych
zachowan, a w efekcie do izolacji i przedwcezesnej $mierci.
W procesie aktywowania osi stresu cialo migdatowate
wplywa na zwickszenie krzepliwoséci krwi, a nawet popra-
wienie aktywnosci umystowej. Przyspiesza tez pompowanie
krwi do nég, ktére maja zapewnic¢ nam szybka ucieczke przed
zagrozeniem. Jestesmy takze zalewani hormonami, o ktérych
wiecej opowiemy za chwile. Pech chcee, Ze ten mechanizm,
ze wzgledu na brak czasu na filtrowanie informacji, czesto
jest powodem nadmiernego pobudzenia ofiar wypadkéw
czy innych traumatycznych zdarzen. Interpretujac odglosy
lub sytuacje jako podobne do tych, ktére wywolaly traume,
uruchamia prawdziwy mechanizm strachu mimo braku zagro-
zenia. Taki stan, jesli nie zostanie poddany odpowiedniemu
leczeniu, moze trwaé nawet latami, pustoszac organizm — to

wlasnie stynny zesp6! stresu pourazowego.

TE STRASZNE HORMONY

Strach rzadzi nami réwniez dlatego, ze jako gatunek — po-
wiedzmy to wprost — fatalnie radzimy sobie z gospodarka
hormonalng (nie w kazdym aspekcie, ale na potrzeby tego
artykutu skupiamy si¢ na waskim zakresie problemu). Dosko-
natym przyktadem tego, ze wiele zwierzat robi to duzo lepiej
od nas, s3 zebry. Te sympatyczne zwierzeta réwniez odczuwaja
strach, np. gdy stado jest atakowane przez lwy. Podobnie jak
ludzie otrzymuja gwaltowny wyrzut adrenaliny, ale gdy tylko
zagrozenie minie, natychmiast przestaja na nig reagowac,
przechodzac w stan spokoju. To nic, ze obok zzerany jest
ich pobratymiec — prawdziwe zagrozenie minelo i mozna
wréci¢ do skubania trawy. Tymczasem ludzki organizm
nie potrafi sobie w ten sposéb poradzi¢, w dalszym ciggu
tadujac w nas hormony. Stad znane chyba kazdemu uczucie
,napompowania adrenaling”, ktére trwa czesto diugo po

wywolanej reakeji stresowe;.
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ADRENALINA | KORTYZOL

Aby lepiej zrozumie¢ fizjologiczne podstawy strachu, warto
przyjrzeé si¢ dwém najstynniejszym w tej kategorii hor-
monom. Adrenalina ma wazne zadanie — zapewni¢ nam
mozliwo$¢ jak najszybszej ucieczki. Dlatego przyspiesza
prace serca i wplywa na uwalnianie glukozy, ktéra dostarcza
komoérkom energie. Z kolei kortyzol dziala troche wolniej,
skupiajac si¢ na stymulowaniu mézgu i pozwalajac nam
mysle¢ odrobing jasniej. Ma tez silne dziatanie przeciwza-
palne, co powoduje, ze stabiej odczuwamy zmeczenie i bdl.
Dlugofalowo sklania tez mig$nie do przetwarzania protein
w glukoze. Jezeli narazamy si¢ na jego dzialanie przez diugi
czas, grozi nam szereg niepozadanych efektéw zdrowotnych,
ale to temat na zupelnie inny artykul.

STRACHY ATAWISTYCINE

Nasza zwierzeca natura daje o sobie znaé o wiele czgsciej,
niz chcieliby$my to przyznaé. Mamy np. wewnetrznie zako-
dowany wstret do wszelkich pajeczakéw, a przeciez w naszej
strefie klimatycznej raczej nie wystgpuja niebezpieczne dla
zycia gatunki tych zwierzat. Wszystko za sprawa genéw,
w ktérych tysigce lat ewolucji zakodowaly, ze takie male,
nieszczegdlnie pickne zwierzatko moze by¢ Zrédtem bélu,
a nawet spowodowa¢ $mier¢. Podobnie zakodowany mamy
strach przed wielkimi kotami, wilkami czy innymi duzymi
drapieznikami. Ich obecnos$¢ wywoluje u nas automatyczng
reakcje, bo ponownie do glosu dochodzi tu cialo migdatowate.
Nie ma czasu na analize, czy pajak, ktéry wlasnie zjechat
nam przed oczy, jest maly i niegrozny. To zagrozenie i trzeba
uruchomié calg dyskoteke. Na szczgscie w wigkszoscei takich
przypadkéw wiacza sie tylko jedna o§ stresowa. Diugotrwale
wystawienie na czynnik stresogenny powoduje aktywowa-
nie kolejnych, a w efekcie przedtuzona reakcje stresowsy.
W przeciwienistwie do zebr, nie potrafimy jej szybko wylaczyé¢
i buzujemy hormonami jeszcze dlugo po calym zajsciu.

STRACH I LEK KONTROLOWANY

Przypomnijmy: lek to irracjonalny, nieprzyjemny stan
emocjonalny zwiazany z przewidywaniem nadchodzacego
niebezpieczenstwa, zwykle niezwigzanego z bezposrednim
zagrozeniem lub bélem. Z kolei strach to fizjologiczna reakcja
na zaistnienie bezposredniego zagrozenia lub bélu. Pojawia
sie zatem pytanie: czy i jak mozna kogos$ przestraszy¢?
Oczywiscie mozna, choé trzeba pamigtaé o wspomnianej
powyzej réznicy i majac na uwadze opisane mechanizmy
fizjologiczne, staraé si¢ o odpowiednie dobieranie $rodkéw
temu stuzacych. Mozna wykorzystywac strachy atawistyczne,
a takze niedoskonalos¢ reakcji ciata migdalowatego. Wszyst-
kie srodki nalezy stosowad z wyczuciem i po wezesniejszym
uzgodnieniu z graczami. Dlaczego jest to wazne, pokaze za

chwile na przyktadzie.
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NAUKA Z NAUKI

Wiedzac, jak dziala nasz organizm w zakresie strachu,
mozemy $mialo stosowaé co$, czego filmowcy czy autorzy
ksigzek uzywaja od lat. Jest to zasada lgku kontrolowanego.
Wykorzystujac podang powyzej wiedze, pozostawia ona
jeszcze element kontroli. W kazdej chwili mozemy bowiem
przerwacé lekture czy ogladanie filmu. Do tego nie zagraza
nam zadne fizyczne niebezpieczeristwo i nie zostang uru-
chomione wszystkie osie stresowe.

Metody filmowcéw i autoréw ksigzek mozna przeniesé
do gier. Metody te bazuja na wykorzystaniu niedoskonatosci
naszych mechanizméw obronnych i atakuja z dwéch stron.
Po pierwsze, wykorzystujg leki atawistyczne, zwigzane
najczesciej ze zjawiskami atmosferycznymi czy obecnoscia
zwierzat. Po drugie, korzystaja z niedoskonalosci ciata migda-
towatego i nieadekwatnej reakcji na nagly czynnik stresujacy.

Do zestawu wykorzystujacego leki atawistyczne $wietnie
nadaja si¢ wszelkie zjawiska zwigzane z ograniczeniem bodzcéw
zewnetrznych. Odcigcie wzroku czy stuchu w oczywisty sposéb
powoduje niepokéj. Mozna tutaj uzy¢ niepokojacych dzwigkéw,
np. puszczonego w tle warczenia drapieznego zwierzecia.

W drugiej grupie znajdg si¢ wszelkie nagle i niespodzie-
wane wydarzenia, jak blysk ostrego swiatla, uderzenie pigscia
w stél, nagly krzyk czy niespodziewany halas, jak odglos
gromu czy spadajacych rupieci. Te proste $rodki stosowane s3
przez twércéw od lat i ciggle dzialaja, bo zanim pozbedziemy
si¢ naszych zwierzecych nalecialosci, moga mina¢ jeszcze
tysiace lat ewolucji. Moze si¢ okazaé, ze nie pozbedziemy
si¢ ich nigdy.

Czesto stosuje si¢ tez metody mieszane, gdzie naglosé
wydarzenia laczy si¢ z atawizmem. Dobrym przyktadem
bedzie tu niespodziewane rzucenie w gracza realistycznym
modelem duzego pajaka. Mamy tu do czynienia z za-
kodowanym w genach lekiem przed pajeczakami
oraz niespodziewanym wydarzeniem. Jak wiemy,
nasz organizm nie ma czasu na przetworzenie
danych i zareaguje strachem.

Mozna tez wzbudzi¢ prawdziwy strach,
sugerujac rzeczywiste zagrozenie dla
gracza. Jezeli wyciagniesz na sesji
néz i skierujesz go w jego strone,
moze to wywolaé piorunujgcy
efekt. Pamietaj jednak, ze moze / 4

to stanowi¢ powazne naruszenie

przestrzeni osobistej gracza. =y
Co wigcej, stosujac dowolny /fi?‘
z wywolujacych strach tri- ‘H ;4}?}“
kéw, mozesz nieswiadomie f h’“‘ $
trafi¢ w najglebsze poktady | JJ :?_"
strachu, jakie drecza gracza [ | &)

— poktady, ktére przerodzity

sie juz w trwale stany lekowe.
Powolujac si¢ na przyktad z
nozem, moze si¢ okazaé, ze
gracz padl kiedys ofiarg napadu
rabunkowego i widok wycelowa-
nego w niego ostrza moze wywolaé

S SKADSIEBIERZESTRACH s

e — —
——————— e ——

atak paniki. Bedzie to tez naruszenie zasady zaufania, jaka
zawsze powinna panowaé miedzy graczami a prowadzacym.
Nie polecam stosowania takich sztuczek podczas gry z oso-
bami, ktérych nie zdazyles dobrze poznad.

Na zakoriczenie warto dodac jeszcze kilka stéw o zjawisku
empatii. Zagrozenia wobec postaci nigdy nie beda odbierane
tak samo, jak zagrozenia wobec gracza — tak jak nie odbieramy
osobiscie zagrozen wobec bohatera filmu. Tylko jezeli czujemy
z nim wi¢z budowana przez empatie, czyli zrozumienie
zachodzacych w umysle bohatera proceséw, mozemy poczué
lek o jego los. Méwiac graczowi, ze jego postaé zginela,
odwolujemy si¢ wlasnie do empatii i by¢ moze poczucia
straty. Jesli jednak przy tym zabierzemy graczowi karte
i przedrzemy ja gwaltownym ruchem na pét, uruchomimy
rzeczywisty mechanizm strachu — niespodziewanie zniszczy-
lismy fizyczng wlasnos¢ gracza. To réwniez mechanizm, ktéry
nalezy stosowaé z umiarem, majac na wzgledzie wrazliwos¢
i wzajemne relacje z graczami.

Jak wida¢, mozna wykorzysta¢ wiedze o ludzkiej fizjologii
do wzbudzania krétkotrwalego poczucia strachu. Warto
jednak pamietaé, ze wielu z nas zyje w permanentnym stresie,
zalewanych falami adrenaliny i kortyzolu. W rezultacie
nawet najlepsze triki nie beda w stanie ich przestraszy¢,
bo nie beda w stanie uruchomié¢ ponownie lub wzméc tych
reakcji. Jak we wszystkim, tak i tutaj warto zachowaé pewien
umiar. Stosowane rzadko rozwiazanie sprawdza si¢ znacznie
lepiej niz to, ktére bedziemy powtarzaé za czgsto. W ludzkiej
naturze lezy przyzwyczajanie si¢ i z czasem pewne rzeczy
przestajemy interpretowac jako zagrozenia.
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W JAKI SPOSOB MECHANIKA WSPIERA

STRASZENIE NA SESII?

AUTOR: KAROL OLCHOWY

WSTEP

Granie w RPG nie wymaga wielkich wydatkéw. W wigk-
szosci podrecznikéw wymienione jako niezbedne do gry
sa: oléwek i gumbka, karta postaci, gracze (Badacze), Mistrz
Gry (Straznik Tajemnic), podrecznik oraz kosci. To wiasnie
te ostatnie czesto opisywane sg jako dodajace dramatyzmu
i nieprzewidywalnosci rozgrywee — dlaczego zatem tak rzadko
$wiadomie je do tego wykorzystujemy?

Zaczng od korica. Wielu Straznikéw Tajemnic nie przepada
za ko$¢émi na sesjach. Czesto styszatem wsréd znajomych stowa:
ykosci sa nieklimatyczne”, ,nie lubi¢ tej mechaniki”, ,psuja
scenariusz”, ,u mnie gracze dobrze si¢ bawig i bez rzutéw”.
Jezeli ty tez tak méwisz, to §wietnie trafiles, bo zaraz sprébuje
cig¢ przekonag, ze to tylko wyméwki!

KOSTKI + KLIMAT

Rzuty wprowadzaja element losowosci, a to wlasnie niepewnos¢
wyniku wzbudza w graczach emocje (nie ukrywajmy — w nas,
Straznikach, réwniez). Badacze — po wzigciu pod uwage oko-
licznosci, mozliwych konsekwencji i szansy na powodzenie
— zdecydujg, czy bedg chcieli zaryzykowac i pozna¢ skutki
swojej deklaracji (i rzuci¢ koscia), czy tez nie podejma ryzyka
i zrezygnuja z dziatania badz si¢ wycofaja. Im wyzsza stawka
i im trudniejszy wybér, tym emocje bedg silniejsze, a wokét
nich mozemy zbudowaé niezapomniane sceny. Co w przy-
padku rzutéw, ktére nie wzbudzaja emocji? Tu wlagnie lezy
problem wielu prowadzacych. Kazdy rzut powinien co$ za sobg
nies¢. Jezeli nie zwiastuje ryzyka i Badacze nie poniosa jego
konsekwencji lub nie jest celowym, zaplanowanym zabiegiem
Straznika, to prawie na pewno mozna z tego testu zrezygnowac.
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KOSTKI + MECHANIKA

Zaczne od tego, ze nie ma doskonalej mechaniki; kazda ma
swoje wady i zalety. Jedna pomoze w heroicznych dzialaniach
bohateréw, ale moze nie wspélgraé z realizmem $wiata, inna
bedzie swietnie odwzorowywala rzeczywisto$é, ale testy moga
si¢ dtuzy¢ w nieskoriczonosé. W Zewie Cthulbu mechanika
jest szybka i prosta, ale raczej nie wspiera zabawy, w ktérej
Badacze zamiast odkrywaé tajemnice i mierzy¢ sie z wla-
snymi stabo§ciami, bardziej zainteresowani sa polowaniem
na istoty zagrazajace ludziom. W takim przypadku, zamiast
rezygnowa¢ catkowicie z rzutéw, poszukaj mechaniki bardziej
pasujacej do twojego stylu gry i twoich graczy. Mozesz zmo-
dyfikowacé istniejaca albo wybra¢ jedng z dziesiatek innych,
dostepnych na rynku.

KOSTKI + SCENARIUSZ

Jezeli rzut koscig zepsul ci scenariusz, to w wigkszosci przy-
padkéw powodem nie jest mechanika, a zbyt szczegélowe
zaplanowanie sesji. Nie wyobrazaj sobie, w jaki sposéb zacznie
si¢, przebiegnie i skoriczy dana scena. Raczej zaplanuj lokacje,
wypelnij ja poszlakami i BN-ami, wpu$¢ tam graczy i zobacz,
co z tego wyniknie. Wtedy zaden rzut i zadna deklaracja
Badaczy ci¢ nie zaskoczy, bo jedyne, co pozostanie, to opisanie
wyniku testu i wyciagniecie konsekwencji. Poza tym, to do
ciebie nalezy interpretacja wyniku i — jezeli gracze i historia
na tym zyskaja — czasami mozesz nagia¢ niektére reguly. Choé
zasady méwia co innego, weale nie musisz zabija¢ Badaczy,
jezeli w barowej bdjce majg tragiczne rzuty. Niech wyladuja
w szpitalu, w areszcie lub zostang obrabowani. Mozesz tez
oddali¢ konsekwencje w czasie, np.: jezeli Badacze zdobywaja
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kluczowe akta z biura koronera i nie udal im si¢ test Perswa-
zji, niech otrzymaja te akta, ale po pewnym czasie niech do
drzwi zapuka szeryf z pytaniami o nie i o falszywe dokumenty
Badaczy. Nie oszukuj, ale pamigtaj, ze interpretacja rzutu jest
przywilejem Straznika.

KOSTKI + GRACZE

Jezeli gracze niechetnie rzucajg, moze to wynikaé z przykrych
doswiadczeri, gdy krytyczny pech byt okrutnie wykorzystywany
przez Straznika, a kazdy test okazywal si¢ niemal niemozli-
wy do zdania. Mialbym tu dwie rady. Po pierwsze, pamigtaj
o statystykach Badaczy i twérz histori¢ dla nich! Jezeli zaden
z Badaczy nie potrafi ptywaé, nie kaz im rozwiazywaé tajemnic
zatopionego miasta albo béstwa zamieszkujacego bagniste
pojezierze. Predzej czy pézniej przyjdzie im wejsé do wody,
awtedy gracze przyjma kazdy test z komentarzem ,,on si¢ nad
nami pastwi, przeciez wie, ze nie umiemy plywa¢” - i beda
mieli racje. Po drugie, wykorzystaj nieudane testy do roz-
budowania historii, a nie do karania graczy. Jesli im co$ nie
wyjdzie, stwérz niedogodnos¢ albo zagrozenie, ktére jednak
beda mogli przezwyciezy¢. A jezeli pech byt krytyczny? Niech
sytuacja wymaga dodatkowego wysitku i poswiecenia, a blizny
przypominaja o tym, jak bardzo ryzykowali.

Czytasz dalej? Super! Teraz poznasz kilka trikéw, ktére spra-
wia, Ze ko$ci zaczng wspiera¢ budowanie napigcia. Z niektérych
sztuczek mozna korzysta¢ na kazdej sesji, inne zaleze¢ bedg
od wyniku testu. Ponizsze opisy metod straszenia stosuje si¢
do$¢ powszechnie w literaturze, filmie czy grach, a skoro tam
dzialaja, czemu nie maja dziata¢ przy rzucie ko§émi? Zanim
przejdziemy jednak do sedna, chciatbym wspomnie¢ jeszcze
o czyms. NIE OSZUKUJ NA KOSCIACH! Czasami mozesz
nagiac¢ rezultat (pisalem o tym wyzej), jezeli jednak kultysta
mial nastraszy¢ Badaczy, ale przy tescie rzucite$ pecha, to mu

po prostu nie wyszto. Kropka. Mozemy przejs¢ dalej.

OGRANICZ INFORMACIE, JAKIE
DOSTARCZASZ BADACZOM

Niech czego$ nie dostrzegg lub niech ich wiasne, niedoskonate
zmysty wypacza to, co widzg lub styszg. Moga nie zdazy¢ prze-
stucha¢ naocznego $wiadka pewnych wydarzen albo przeoczy¢
kluczowsa poszlake. Dzigki temu zaciekawisz graczy intryga
i sprawisz, ze coraz bardziej bedzie im zalezato na znalezieniu
odpowiedzi na nurtujace ich pytania i rozwigzaniu zagadki.
Jak to osiagna¢?
= Ekran Straznika - To potezne narzedzie, bardzo rzadko
wykorzystywane na naszym polskim poletku RPG-owym.
Ty wiesz, co wyrzucit gracz, ale gracz nie wie, co wyrzucites
ty. Oczywiscie za chwile si¢ wszystkiego dowie, lecz przez
ten krétki moment mysli w jego glowie galopuja, a on moze

tylko czekad na ,werdykt”.

Testy Spostrzegawczosci — Popro§ czasami gracza, aby
rzucit w taki sposéb, zebys tylko ty widziat wynik. 42
Jezeli mu si¢ nie powiedzie, opisz cienie wylaniajace
si¢ zza krzakéw, ksztalty skradajace si¢ w ciemnosci
albo odlegly krzyk przebijajacy si¢ przez szum
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drzew. Gracz nie zna wyniku, wi¢c nie wie, czy to, co widzi,

jest prawdziwe, czy to tylko wytwdr wyobrazni.

Testy w trakcie zbierania poszlak - To jest co$, z czego nie
korzystalbym zbyt czesto, ale jezeli np. w pomieszczeniu
znajduje si¢ jedna, ale za to kluczowa poszlaka, masz dwa
wyjscia. Albo nie rzucaé weale, albo poprosi¢ graczy o test
(mechanicznie najlepiej, zeby byl to test jednego Badacza
z ewentualnym wsparciem innych). W zaleznosci od wyniku,
mozesz opisaé to na rézne sposoby. Jezeli graczom si¢ nie
powiedzie, powiedz: ,,Po dtugich poszukiwaniach udalo wam
si¢ znalez¢ jedynie...” - pozostawi to wrazenie, ze bylo tam co$
jeszceze, czego nie udalo im si¢ odnalezé. Jezeli si¢ powiedzie,
opisz to nastepujgco: ,,Pomieszczenie na pierwszy rzut oka
wydawalo si¢ calkowicie puste, ale po kilku minutach natrafites
na deske w podlodze, pod ktéra ktos ukryl...”— to da naturalne
poczucie odkrycia kolejnego, waznego fragmentu w uktadance.
Whprowadz presje czasu — Postaraj si¢ zaprojektowaé scenariusz
tak, aby usuniecie jednej z poszlak nie zablokowalo Badaczom
mozliwosci dotarcia do konca historii, i wlasnie przy takiej
poszlace wprowadz rzut okreslajacy, czy zdaza ja odkryé. Na przy-
ktad: Badacze staja przed plongcym antykwariatem, w ktérym
znajduje si¢ egzemplarz Manuskryptu z Sussex. Wtedy Straznik
Tajemnic méwi: Ogient rozprzestrzenia si¢ bardzo szybko na
pierwszym pigtrze i nawet stojac kilka metréw od wejscia,
czujecie zar. Plomienie nie przedarly sie jeszcze na parter, ale to
kwestia sekund lub minut. Co ture bede rzucat koscig 1K10, rzut
mniejszy lub réwny 3 oznacza, ze plomienie przeniosly sie na
parter i ksigzki zaczyna trawi¢ ogieri. Badacze nie tylko zaczng
dziala¢ szybciej, lecz stang réwniez przed ryzykiem bezpowrotnej
utraty jednej z najwazniejszych poszlak, zdrowia lub zycia.

SKUP SIE NIE TYLKO NA INFORMAQI, ALE
TEZ NA FORMIE JEJ) PRZEKAZANIA

W tym przypadku my, Straznicy, mamy bardzo szeroki wachlarz
narzedzi. Od zmian tempa rozgrywki, przez odpowiedni dobér
stéw, $wiatta, muzyki, tonu czy stosowanie pauzy. W kwestii
rzutéw mam tutaj trzy sugestie.
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Badacze napotkali w ciemnym lesie grupe kultystéw,
ktérzy chcieli ich nastraszyé. Wykorzystatem mechanike
do zbudowania ,,mitu”:

ST: Za wami w pétkolu stoi kilka postaci. Zamiast gtow
maja czaszki zwierzat: jeleni, wilkéw i dzikéw. Nie widzicie
ich oczu, a jedynie pustke w oczodolach. Dlugie plaszcze
z lisci, galezi i sieci maskujg ich sylwetki. Pojawili sie
znikad niczym zjawy. Posta¢ z glows jelenia przemawia

ludzkim glosem.
Kultysta: Odejdzcie stad albo zginiecie.
Badacz (emerytowany bokser Marek): Atakuje go!

ST (troszke zdziwiony): OK, rzu¢ w takim razie na
trafienie.

Badacz: 87. Nie trafitem.

ST (rzuca w tajemnicy za kultyste; kultysta jest
mieszkancem wsi, jego umiejetnosci walki sa mizerne
w poréwnaniu z bokserem, ale nie mozna mu odméwié
sity. Wynik rzutu to 04): Ruszasz na kultyste, twdj cios
jest bardzo szybki, ale twoja noga przy nagltym skoku
obsuwa si¢ i tracisz réwnowage. Reka przelatuje kilka
centymetréw przed zjawa, a posta¢ lapie cie za gardto
i méglbys przysiac, ze unosi nad ziemig. Reszta Badaczy
dostrzega blysk ostrza, ktére po chwili zanurza si¢ miedzy
zebrami Marka.

Marek przezyt z cigzka rana. Badacze oczywiscie nie
zrezygnowali ze §ledztwa, ale kultystéw uznali za istoty
z nadprzyrodzonymi mocami, do korica gry obawiajac
sie konfrontacji, i bardzo si¢ napracowali, zeby poza
wiedzg uzbroi¢ si¢ tez w bror palna.

e

Pauzy - Pomagaja skupi¢ uwage graczy na tym, na czym
nam zalezy. Przed rzutem lub po rzucie (jezeli masz ekran)
odczekaj chwile, zanim podasz wynik. Mozesz w tym czasie
spojrze¢ na kazdego z graczy lub policzy¢ w myslach do
pigciu — z czasem powiniene$ wyczué, kiedy jest odpowiedni
moment, aby kontynuowa¢. Ta sztuczka ma jeszcze jedna
zalete — odpowiednio przeprowadzona, pozwoli ci prze-
mysle¢, co powiedzie¢ dalej, jezeli rzut ci¢ zaskoczyt, a nie
cheesz da¢ tego po sobie poznal.

Przerwanie opisu na rzut — Polega na takim wprowadze-
niu rzutu w sceng, aby nie ,wybil” on graczy z nastroju,
szczegblnie gdy w gre wehodzi test w trakcie sceny pelnej
napigcia i grozy. Tu niestety nie podam uniwersalnego
narzedzia, a jedynie uczule was na problem, a wy sami
musicie wypracowa¢ swoj spos6b. Na przyktad: Badacze idg
korytarzem i w kazdym kolejnym pokoju napotykaja coraz
to wicksze okropieristwa pozostawione przez kultystéw

==
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w trakcie rytuatéw. Zazwyczaj ST ma ten opis przygo-
towany w glowie, wlacza odpowiednig muzyke i zaczyna
cichym glosem opisywa¢ kolejne horrory. Gdy gracze sg juz
porzadnie przestraszeni i jedyne, o czym myslg, to zawartosé
ostatniego pokoju, stysza wypowiedziane suchym glosem:
»Leraz kazdy testuje Poczytalno$¢”. Koniec, chwila mineta.
A co, jezeli Straznik zazadatby rzutu tak, jakby byt to ciag
dalszy opisu? John chwyta za klamke i popycha drzwi przy
akompaniamencie glo$no skrzypiacych zawiaséw. Odér
momentalnie wdziera si¢ do waszych nozdrzy, a was pro-
sitbym o przetestowanie Poczytalno$ci, abym mégl ocenié,
jak bardzo wplynal na was widok w pomieszczeniu.
Zawieszenie akgji (cliffhanger) - Narzedzie bardzo szeroko
stosowane w serialach, seriach ksiazek, filmach i prawdo-
podobnie w wielu kampaniach, ktére prowadziliscie. Aby
uzyska¢ podobny efekt z wykorzystaniem kosci, potrze-
bujemy finatu, ktérego wynik bedzie zalezny od jednego
rzutu. Rzut ten wykonuje jeden z graczy lub — jesli gracze
si¢ zgodza — wykonujesz go ty. Niech wynik bedzie widoczny
tylko dla ciebie — przeczytaj go i zakryj ko$¢, aby nikt inny
nie dowiedzial sie, jak to wszystko si¢ skonczy. Wynik na
kosci pokazesz dopiero po ostatnim opisie. Na przyktad:
BG1: Otwieram Necronomicon i rozpoczynam inkantacje.
BG2: My wszyscy stajemy woké! kregu i recytujemy razem
z Marie.

ST: Stajecie wokét kregu, a symbole wypisane kreda zaczy-
naja mieni¢ sie blekitnym blaskiem. Kazde kolejne stowo
inkantacji brzmi mniej naturalnie, jakby z waszych gardet
uwalnialy si¢ stowa wypowiadane przez istote z innego
$wiata. Podloga wewnatrz kregu ciemnieje i faluje, a posrodku
jasnieje struga $wiatla, z ktérej wylaniaja si¢ palce, pozniej
dlon, nadgarstek... Marie, widzisz, ze palec zdobi obraczka,
dokladnie taka sama, z jaka rok temu chowatas swojego meza.
Marie, prosze o rzut na Okultyzm za ekranem.

<turlu turlu>

<pauza>

Mezczyzna w modnym garniturze spoglada Marie gleboko
w oczy. ,Kupitem ci kwiaty, mam nadzieje, ze ci si¢ spodobajg”
- mé6wi. -, Lekarze méwig, ze twdj stan si¢ poprawia, moze za
kilka lat sama bedziesz mogta je zrywaé w ogrodzie.” Mezczy-
zna u$miecha si¢, powstrzymujac tzy, po czym odwraca i wy-
chodzi z celi szpitala dla psychicznie chorych. Marie przezyta.
Podobnie jak jej przyjaciele, ktérzy zajmujg sasiednie cele.
Straznik Tajemnic podnosi zastonke, pokazujac wynik 100
— krytyczna porazka.

Jak widzisz, kosci moga skutecznie wesprzed straszenie

graczy na sesji. Zachgcam cie do stosowania tych trikéw

i odkrywania wlasnych, ale réb to §wiadomie i z wyczuciem.

Woprawdzie wymaga to praktyki, ale efekty sa tego warte.

Nieoczekiwane wyniki testéw i ich skutki dlugo pozostaja

w pamieci Badaczy i Straznika Tajemnic. Jezeli nie wierzysz,

zapytaj swoich graczy przed nastgpna sesjg, co utkwilo im

najmocniej w pamigci. Moge sie zalozyé, ze przynajmniej

jeden z nich wspomni sytuacje, w ktérej nieoczekiwany rzut

pozwolil mu dokonaé czegos niemozliwego! A tymczasem...

Niech kosci beda w porzadku!
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AUTOR: BEAZE) GRYGIEL

KOSZMARNA MUZYKA

- STWORZ PLAYLISTE, KTORA PRZENIESIE
ICH NA TAMTEN SWIAT

Rozumiem... Chcesz poznaé droge do R’lyeh? Szukaé spo-
sobu na podejrzenie sekretéw tariczacych wokét bezmyslnego
Azathotha demonéw? A moze pragniesz wysta¢ wiadomos¢
do wedrujacych w kosmosie mi-go? Sprébuje ci poméc,
ale uprzedzam: $ciezka, ktérg zamierzam ci pokazaé, nie
jest dla kazdego, a gdy ruszysz w drogg, $wiat nigdy juz nie
bedzie taki sam.

Tekst ten zaczng przewrotnie, ale nie zniechgcaj sie.
Dostaniesz tu wszystko, co pomoze ci stworzy¢ dzwigkowa
atmosfere grozy, tajemnicy, paranoi i szaleristwa — nastrojow,
ktérych nie zycze ci w zyciu, ale podczas gry w Zew Cthulbu
jak najbardziej. Czeka nas podréz przez dzwigki, melodie
i rytmy, ktére pozwola twojej opowiesci ozy¢ w glowach
Badaczy Tajemnic.

Na samym poczatku musimy wyjasnié¢ sobie jedng wazng
rzecz, moze nawet najistotniejsza: muzyka nie jest najwaz-
niejszym elementem twojej sesji. Nie uzalezniaj od niej tego,
czy co§ wprowadzisz, czy nie. Nie przerywaj opowiesci, by
wyszukaé odpowiedni utwér, ktéry powinien zabrzmied
wlagnie teraz. Prawdziwa magia udanej sesji RPG (nieza-
leznie od systemu) zachodzi w glowach — Straznika oraz
Badaczy Tajemnic. Bardzo tatwo ja zaburzy¢ zbyt czestymi
przerwami, przeskakiwaniem nerwowo przez playliste lub
irytacja, bo przeciez ,nie to powinno teraz polecie¢”. Korzystaj
z muzyki jako narzedzia, ilustracji, pomocy, nie daj si¢ jej
jednak sterroryzowaé. Najwazniejsza zawsze pozostaje pory-
wajgca opowies¢, ciekawy scenariusz, interakcja i oczywiscie
intrygujacy bohaterowie niezalezni, ktérzy wciagna graczy
zza stolu wprost do Dunwich, Innsmouth, a nawet R’lyeh.
Kiedy juz to wyjasniliémy, mozemy przejs¢ do partytury grozy.
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Podobnie jak obraz, muzyk¢ mozna tworzy¢ za pomo-
cg warstw, ktérych bedziemy uzywaé swiadomie i zgodnie
z potrzebg chwili. Panujac nad dzwigkiem, znacznie latwiej
opanujesz umysty graczy. Nie wierzysz? Wybierz si¢ na zakupy
do supermarketu lub zajrzyj do galerii handlowej. Styszysz?
Wiagnie. Wszedzie co§ gra, kazdy sklep ma swoja wiasna
audiosfere, ktéra nie jest przypadkowa. To doktadnie wyselek-
cjonowana muzyka. W wiekszosci przypadkéw dopasowana
jest do produktu oraz preferencji spodziewanych odbiorcéw,
by poczuli si¢ oni ,u siebie”. Podobnie jak zapachy, to ulubione
narzgdzie sklepéw z ubraniami. Hipermarkety tez kochaja
korzysta¢ z muzyki, starajac si¢ zrelaksowa¢ odbiorcéw, stwo-
rzy¢ rodzinng atmosfere, w ktérej bedg chcieli zosta¢ dluzej
1 oczywiscie kupic¢ wiecej. Muzyke znajdziesz w poczekalniach,
na lotniskach, a nawet w aptekach. Wszedzie wykorzystywa-
na jest jako narzedzie do kreowania atmosfery. Czy jednak
naprawde mozemy czegokolwiek si¢ nauczy¢ z takich miejsc,
gdy myslimy o stworzeniu scenariusza do gry fabularnej?

Oczywiscie. Wszystko jest i powinno by¢ inspiracja.
Moga méwié, ze to objaw paranoi, ze wszystko widzisz
przez pewien pryzmat, ze przesadzasz, ze powinienes$ przestaé
postrzegac wszystko jako temat, pomoc albo inspiracje do
scenariusza. Niech gadaja. Badacze Tajemnic z pewnoscia
docenig stworzong przez ciebie atmosfere i nie tylko dadza
sie porwacé — chetnie stang si¢ jej wspélautorami.

Zatem pierwsza rada, gdy zaczniesz mysle¢ o swojej liscie
utworéw na najblizsze sesje, niezaleznie od tego, czy beda
to jednostrzalowe przygody, czy diugie kampanie: stuchaj
$wiata. WSZYSTKO JEST INSPIRACJA!

Dobrze, teraz nadszed! czas na sktadniki naszej muzycznej
mikstury. Muzyka jest tak bogatym medium, ze mozemy
korzysta¢ z niego, ilustrujac doslownie wszystko. Dlatego
podzielimy nasza liste utworéw na dzialy, ktére wykorzystasz
do odpowiednich momentéw sesj.
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DE PROFUNDIS, CZYLI DOTKNIJ
PODSTAWY STRACHU

Niepokdj i strach to emocje podstawowe, ktére dzielimy
ze zwierzetami, nawet tymi o mniej rozwinietych ukiadach
nerwowych. Sygnal ostrzegawczy, charakterystyczne dreszcze,
zimno przebiegajace po karku i juz wiesz, ze co$ na ciebie czyha,
ze czas ucieka¢ albo przynajmniej wzmdc czujnosé.

Tego typu stan to doskonata przyprawa gry w Zew Cthulhu,
ale wcale nietatwa do wywolania za pomoca pstrykniecia
palcami. Nad niepokojem pracujemy przez calg gre. Oczywiscie,
jesli gracze zdecydujg si¢ nam dowcipnie dogadywaé albo
omawia¢ miedzy soba codzienne sprawy, bedzie nam znacznie
trudniej, jednak dobrze dobrane tlo, z ktérym zaczniemy gre,
moze ich zahipnotyzowac i zasugerowad, ze nie jest to po
prostu kolejne spotkanie przy stole.

Do mikstury niepokoju konieczny jest skladnik wypetniajacy
cisze. Twéj glos to oczywiscie wazne narzedzie, ale warto
odciazy¢ go muzyka tla. Miksture warzymy powoli i dokladnie.
Na sam poczatek do kociotka, ktérym jest nasza lista, polecam
wla¢ dobry ambient.

Muzyka tla, ktéra wypelnia powietrze, ale jednoczesnie nie
ma w sobie na tyle wyraznie absorbujacej rytmiki i melodii,
by wybi¢ nas z rytmu i odwréci¢ uwage od gry. Na tym
poziomie budowania nastroju zdecydowanie odradzam
korzystanie z muzyki zawierajacej wokalizy. Cze$¢ graczy
moze wypadaé z rytmu, skupiajac si¢ na glosach w tle,
aitwoja opowiesé moze si¢ nagle posypal. Zatem pierwsze
narzedzie do budowania niepokoju powinno byé¢ powolne,
dlugie i lejace si¢ niczym magma.

Paradoksalnie taka muzyke jest bardzo tatwo znalezé.
Wyszukiwanie w gatunkach dark ambient oraz drone przy-
niesie dobre efekty. Pamigtaj jednak, by sprawdzi¢ muzyke
przed puszczeniem jej na sesji graczom — niektére produkeje
zawierajg dodatkowe sample, dzwicki tla, a szkoda by bylo,
gdyby podczas na przyktad przygody na morzu gracze styszeli
odglosy ruchliwej ulicy Nowego Jorku, albo gdyby w trakcie
przeszukiwania groty Wielkiego Przedwiecznego nagle rozdart
si¢ klakson przejezdzajacego ambulansu.

Przykladowe gatunki:
= drone

= ambient

= dark ambient

= atmospheric

Przykladowi wykonawcy:
= Cryo Chamber

= Iron Cthulhu Apocalypse

= Brain Eno

= GOREktyw

= Sunn O)))
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LAPIS INFERNALIS, CZYLI BUDUJEMY
PIERWSZE STRUKTURY

W tej czesci opowiem ci o dynamice i akcentach. Na poczatku
ostrzegatem przed zbytnim koncentrowaniem si¢ na utworach,
by nie traci¢ ciagtosci gry i opowiesci (,poczekajcie. ... tylko to
znajde...”), jednak nie oznacza to, ze wiaczenie zapgtlonego
ambientu jest idealnym rozwigzaniem. W skrajnych przy-
padkach mozesz przeciez w ten spos6b uspi¢ swoich graczy
i nie tylko nie stworzysz atmosfery, ale zmarnujesz czas gry
i wlasny pomyst.

Co zrobi¢? Dosypaé przypraw. Mamy juz ciasto w postaci
podktadu, ale od czasu do czasu potrzebna jest muzyka, ktéra
nie wypelnia powietrza, lecz sugeruje nastréj i dopetnia opo-
wies¢. Wstrzymaj jednak konie, powoli dosypuj ingrediencje.

W tej czesci przepisu pojawiajg si¢ utwory, ktére maja zary-
sowang linie melodyczna, nierzadko wokalizy, i potrafig same
w sobie przyku¢ uwage. Pomoga ci w budowaniu konkretnych
scen i opiséw, gdy masz zaplanowane, jak bedzie wygladaé
sytuacja bohateréw i co zamierzasz wstrzykna¢ do ich gléw.

Tu przede wszystkim doskonale sprawdzajg si¢ §ciezki
dzwiekowe filméw, jednak nie polegaj tylko na ukochanych
horrorach. Pamietaj, ze Badacze tez mogli je ogladad i maja
z nimi zwigzane wlasne skojarzenia, ktére moga przystonié
narracj¢. Oczywiscie takie klasyki jak Kofysanka dla Rose-
mary Krzysztofa Komedy, Suspiria grupy Goblin czy temat
z filmu Cos Ennio Morricone to créme de la créme — zawsze
si¢ sprawdzaja, ale sa jednocze$nie bardzo znane i moga
niektérych wytraci¢ z rytmu (,,aaach, jakie to dobre...” i gracze
zaczynajg nucic).

Nie stosuyj ich za czgsto, nie uzywaj do kazdej sceny o po-
dobnym nastroju. Utwér muzyczny jest podobny do koloru
lub przyprawy — bardzo tatwo go naduzy¢, przedobrzy¢, przez
co straci swéj fadunek emocjonalny. Dlatego bedziesz potrze-
bowaé wiecej tego typu pozycji na swojej liscie, by uwaznie
dopasowywac je do scen. Najlepiej wykorzystuj je w opisach,
gdy to ty panujesz nad tym, co i jak jest przedstawiane.

Przykladowe gatunki:
= muzyka filmowa
= $ciezki dzwickowe z gier komputerowych

Przykladowi wykonawcy i propozycje:

= Ennio Morricone (Cos, wszystko do thrilleréw wioskiego
giallo, na przyktad Spasmo)

» Phillip Glass (It Was Always You, Helen z filmu Candyman)

= John Carpenter (temat z Halloween z 1978 roku, temat
z odcinka Cigarette Burns serialu Masters of Horror)

= Klaus Schulze (Next of Kin, Silent Survivor z filmu Angs?)

= Cronos Quartet (stworzona z Phillipem Glassem $ciezka

do filmu Dracula)

Mike Oldfield (Tubular Bells, ktére zabrzmialy w filmie

Egzorcysta)

= Dead Can Dance

= Lahka Muza

= gra System Shock 2 (Med Sci 2)

= gra 7th Guest oraz 11th Hour

= gra Layers of Fear
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PRIMUS IN ORBE DEQS FECIT TIMOR, CZYLI
POZWOL MUZYCE PRZEJAC KONTROLE

{s To moment tworzenia naszej mikstury, kiedy dosypujemy

e

ostatnie skfadniki, kociotek buzuje, a wokét unosi si¢ gryzaca
worl. Jeste$my blisko, a Badacze Tajemnic sa w naszych re-
kach. To czas, kiedy mozemy zacza¢ korzystaé z najbardziej
zdecydowanych i angazujacych utworéw.

W tej czgéci budowania nastroju najczesciej dochodzimy
do finatu albo punktu zawieszenia fabuly przed kolejnymi
spotkaniami. Zaleznie od naszych intencji, zakoriczenie moze
by¢ w formie mocnej lub wyciszajace;.

W tym miejscu warto kierowa¢ si¢ przede wszystkim tym,
by utwér byt dopasowany tematycznie do sceny. Jesli jest w nim
wokaliza czy wyrézniajace si¢ solo, nie stanowi to juz problemu,
a raczej moze by¢ nam pomocne przy pauzach w opisie czy
w podkreslaniu nastroju.

W tej czesci wszystko zalezy od ciebie — to ty wybierasz
nastrdj tej chwili. Pamietaj jedynie, by wykorzystaé¢ utwor,
kt6ry bedzie jednoznacznie go okreslal. Jesli skorzystasz z ta-
kiego, ktory jest czesto parodiowany (problem ekstremalnych
podgatunkéw metalu), meczacy lub zbyt angazujacy, mozesz
przesadzic i straci¢ kontrole nad emocjami graczy. Nie ma tu

jednej recepty, postaw na swoja intuicje 1 wrazliwos¢. Jesli to
utwoér z tekstem, zwré¢ uwage, czego dotyczy, by pasowat do
chwili. Jesli pochodzi z gry lub filmu, nie zapomnij o kontekscie,
bo mozliwe, ze Badacze znaja go i kojarzy im si¢ na wstepie
z czymS§ innym, niz chciatby$ przekazaé.

Zamiast rekomendacji gatunkéw i wykonawcéw, mam dla
ciebie kilka ciekawostek. Pamietaj jednak, ze wlasne poszuki-
wania proporcji tego sktadnika to najwieksza rados¢. Znajdz
swoje brzmienie danej sceny.

Ciekawostki:

= Death in Rome (szczegélnie covery)

= Johnny Cash (szczegdlnie z ostatnich i posmiertnych ptyt)
= Lou Reed (koniecznie z ptyty The Raven)

= Nick Cave (plyta Murder Ballads)

= 'The Prodigy - Narayan z plyty The Fat of the Land - idealny

do mrocznych rytuatéw

B e e
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utwér Ponura niedziela — Szomorta Vasdrnap lub Gloomy

Sunday (choéby w wykonaniu Billie Holiday, Bjork czy

wreszcie przejmujacego Sebd Miklésa)
= Zack Hemsey — 7he Way (Instrumental)
) = Bauhaus - Bela Lugosis Dead
{: = Sisters of Mercy — cover Gimme Shelter
' = The Handsome Family - Far From Any Road
= Jace Everett — Bad Things
= Tori Amos — cover Raining Blood
= The Fat Man — Skeletons in My Closet z gry The 7th Guest
= Coil — cover Tuinted Love

= Batushka — plyta Litourgiya
| = Lux Occulta — Kotysanki
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FINIS CORONAT OPUS,
CZYLI O WISIENKACH NA TORCIE

Mikstura jest juz gotowa i mozesz jej uzywaé. To jednak

nie wszystko, jest jeszcze pare technik, ktérymi mozesz

przyprawic¢ swoja opowies¢. Wypisze tylko kilka z nich,

ale mam nadzieje, ze rozbudzi to twoja ciekawos¢ i zacheci

do szukania wlasnych ,patentéw”.

= Wykorzystaj przedmioty, by nasladowa¢ dzwigki. Kostki
$wietnie nasladuja kamyki, kroki i szelesty. St6t pozwoli
uzyskac stukot czy skrzypnigcie. Klucze w kieszeni dadza
dzwieki metalu, stukania, szczgkania kajdan i farficuchéw.
Instrumenty sa dookota ciebie!

Prawdopodobnie uzywasz smartfona. Skorzystaj z dar-

mowych efektéw dzwickowych, ktére nietrudno znalezé

w sieci. Krzyki, pomruki potworéw, szum morza, szept

inkantacji — to wszystko mozna przygotowaé wezesniej

i w odpowiednim momencie wiaczyé. Wigkszosé takich

urzadzen ma wbudowane dyktafony, zatem nie béj sie sam

nagraé dzwigkéw!

= Jesli grasz na jakims§ instrumencie, mozesz go wykorzystaé

(byle nie za czgsto, sesja to nie koncert). Gitara pozwala 3
zagraé melodie, ale jej pudlo to przeciez akustyczne drewno,
a struny idealnie nasladuja réznego rodzaju skrzypniecia.
Pianino czy syntezator (nawet szczatkowe w formie aplikacji
w telefonie) potrafia ubarwic sesje. Drumla, flet i harmonijka
ustna sg bardzo male i mozna zawsze wrzucié je do torby
przed sesja.

OSTATNIA RADA

Nie przesadzaj. Z pewnoscig twéj scenariusz jest ciekawy
i chcialbys wypetni¢ go efektownymi dzwickami i rekwizytami,
aby stworzy¢ filmowg atmosfer¢. Pamigtaj jednak, ze RPG to
gry zespolowe i bez graczy nie bedzie dobrej zabawy. Sesja to
nie koncert ani sztuka w teatrze jednego aktora. Nie popisuj
si¢, nie zakrzykuj graczy, daj Badaczom Tajemnic duzo miejsca
na dziatanie i odczuwanie. Nie dziw si¢ takze, jesli ich percep-
cja jakiego$ utworu bedzie inna niz twoja, w koricu to suma
doswiadczen kazdego z nas. Bgdz otwarty, stuchaj tego, co
mowia, patrz, jak graja. Graj z nimi, nie dla nich. Jestescie w tym
razem i jesli to wykorzystasz, gracze moga

nieswiadomie staé si¢ w twoich =T
rekach instrumentami, )_,/ \

-

ktére do dzwickow S\

i stéw opowiesci 3

dodadzg kolejng \

oraz najwazniej-

sz4 z przypraw, ktorej

nie da si¢ uzyskad

sztucznie — emocgje. /
Powodzenia, ;

niech gwiazdy {{
beda w porzadku! Y
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Kiedy startowalem w kolejnych edycjach Pucharu Mistrza
Mistrzéw, nazywano mnie Panem Teatrzykiem. Przyjezdza-
tem z ogromna torbg wypelniona po brzegi handoutami, ktére
moglyby mi si¢ przydaé na sesji: workiem kosci, kolorowymi
kartami bohateréw, wlasnor¢cznie narysowanymi mapami
i portretami BN-6w, glosnikami i discmanem, papierem do
origami, fiku§nymi §wieczkami, ktére robita moja siostra,
zestawem do herbaty i ogromng iloscia innych bibelotéw.
Lubitem to. Lubilem przygotowania do tych trzech najbar-
dziej spektakularnych sesji, ktére planowalem poprowadzic.
Mialem tez ze sobg dopracowane i przetestowane przygody,
ale oczywiscie na pierwszy rzut oka najbardziej widoczne
byly rekwizyty.

Do prowadzonych na co dzieni sesji nie zawsze mam czas
przygotowaé az tak dobre handouty. Praca, dom, obowigzki
i milion pobocznych zaj¢é nie pozwalaja na takie ekscesy,
cho¢ bardzo tego zatuje. Wole jednak gorzej przygotowaé
sie pod tym katem, a popracowaé nad scenariuszem i jego
prowadzeniem. Po pierwsze, uwielbiam role MG i dawanie
radosci innym, a po drugie, musze wcigz oliwi¢ méj warsztat,
aby nie zardzewial. Jednak kiedy tylko mam czas, staram si¢
stworzy¢ jaki§ handout na sesje.

Nie kazdy lubi zajmowac¢ si¢ gadzetami. Niekt6rzy twier-
dza, ze odciagaja one MG i graczy od esenciji sesji — czyli
zanurzenia w $wiecie gry, ze zbyt trudno je wykona¢/wynalez¢
lub ze lepiej przygotowal si¢ do sesji niz rysowaé¢ mapki,
wlasnorecznie czerpaé papier i odlewaé $wieczki. Zgadzam
sie z ostatnim argumentem — najwazniejsze sg podstawy:
fabuta sesji, barwne opisy, wyrazisci BN-i, przemyslane watki
miedzy nimi a bohaterami graczy czy dopracowane role postaci
w przygodzie. Nie zgadzam si¢ jednak, ze tworzenie handoutéw
jest zbyt trudne ani ze wybijajg one graczy z immersji. Mam
nadzieje¢, ze tym artykulem uda mi si¢ was przekonac i by¢
moze zainspirowaé do wykorzystania gadzetéw na sesji.

£ x 8 -

GADZETY NA SESJI
" EW (THULRU

AUTOR: WOICIECH RZADEK

Rozprawmy sie najpierw z pierwszym argumentem —
wybijaniem z immersji. Immersja na sesji jest tym stanem
$wiadomosci gracza, gdy zanurza si¢ on w fabule rozgrywki,
realnie odczuwajac emocje postaci wynikajace z wydarzen,
podejmowanych decyzji oraz relacji z innymi graczami i BN-a-
mi. Jest tak gleboko w $wiecie przedstawianym, ze zaciera mu
si¢ granica mig¢dzy $wiatem realnym a wirtualnym. Tak samo
zanurzamy si¢ czasem w fabule ksigzki lub filmu. Zdarzyto
sie wam przejechaé przystanek, na ktérym mieliscie wysiasé,
podczas czytania weiggajacej powiesci? O to mi wiasnie chodzi.

W RPG mamy naprzeciw siebie graczy oraz Mistrza Gry i to
miedzy nimi zachodzg interakcje. Siedzimy przy stole, mamy
karty postaci i wszelkie przybory do gry, i czy chcemy, czy nie,
nasz moézg je rejestruje. Czemu stuza wiec gadzety na sesji?
Zaburzaja barier¢ pomiedzy rzeczywistoscig a fikcja $wiata,
w ktérym gramy. Dlatego uwazam, ze handouty moga poméc.
Opaska na oku jednego z graczy, fajka w z¢bach drugiego,
stara, klimatyczna gazeta na stole, mapki i ilustracje pasujace
do settingu, w ktérym gramy, $wieczka, ktéra skupia nas wokoét
stolu, parujaca, pachnaca herbata i ciasteczka jak na dobrym
five oclock — wszystkie te elementy, zamiast zaburzaé, moga
przyczynié si¢ do immersji w §wiat gry. Dlatego staram si¢
$wiadomie ich uzywac.

Woszelkie przygotowane pomoce dzialajg tez w bardziej
subtelny, podprogowy sposéb. Kiedy gracze zauwaza nasze
przygotowanie, z reguly beda mieli wicksze zaufanie do nas
jako MG (,bo si¢ porzadnie przygotowal”) i sami beda sie
bardziej stara¢ na zasadzie wzajemnosci (,,skoro on tyle wlozyt
W przygotowanie sesji, to my tez postaramy sie jak najwigcej
da¢ od siebie”). Tworzy si¢ wtedy przepigkna synergia, ktéra
powoduje, ze MG i gracze ,nakrecajg si¢” wzajemnie i starajg
sie jak najlepiej gra¢ i prowadzié.

Zachgcam was réwniez do wyrobienia sobie pewnego na-
wyku: myslenia i postrzegania swiata pod katem sesji. Kiedy
podrézujecie, przechadzacie sie po miescie albo po sklepach,
myslcie o tym, jak wasze doswiadczenie moze przydac si¢ do
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sesji. Zapamietujcie zachowania ludzi, aby potem wples¢ je
w spos6b odgrywania BN-6w. Obserwujcie otoczenie, myslac,
jak byscie je opisali na sesji. Stuchajcie muzyki, myslac o tym,
do jakiej sceny moze by¢ puszczona. Patrzcie na przedmioty,
zastanawiajgc sie, jakie gadzety moglibyscie z nich zrobié.
Czas teraz zaja¢ si¢ konkretami. Ten artykul podzielony
jest na kilka czesci, w ktérych oméwilem poszczegélne typy
handoutéw: papierowe zabawki, $wiatto na sesji, dzwick na
sesji, rekwizyty oraz gastronomia. Wybiore oczywiscie te
przyktady, ktére moga przydaé si¢c wam na sesji Zewu Cthulbu,
choé¢ wiele z nich bedziecie mogli zastosowaé takze w innych
systemach. Wickszo§¢ z tego, o czym napisze, opieram na
wilasnym do$wiadczeniu, a czasem na opowiesciach moich

grajacych znajomych.

PAPIEROWE ZABAWKI

Papier jest niesamowitym medium. Jest powszechnie dostepny,
tani i pozwala na stworzenie w prosty sposéb ogromne;j liczby
atrakcyjnych handoutéw.

Zacznijcie od rodzaju papieru. OdwiedzZcie najblizszy sklep
dla plastykéw, a od razu zaczniecie mysleé¢ o tym, jak mozna
wykorzysta¢ znajdujace si¢ w nim materialy na waszych sesjach.

Zaobserwuijcie i sprobujcie bawi¢ si¢ rodzajami, gruboscig,
kolorem i fakturg papieru. Na wasze przyszte handouty mo-
zecie wybra¢ papier grubszy lub w konkretnym kolorze (na
sesje Zewu Cthulhu polecam wszelkie pozétkte kartki) albo
drozszy, czerpany, ktéry ma specyficzng fakture i od razu
sprawia wrazenie starego. Najcze$ciej ma tez nieréwne brzegi,
co dodatkowo zmienia jego odbidr przez graczy.

Polecam tez sprébowaé samemu spreparowaé papier tak,
by mial cechy starosci. Jak to zrobi¢? Na kartce rozprowadzcie
z obydwu stron mocny napar z herbaty albo, jeszcze lepiej, kawy
rozpuszczalnej. Mozecie nawet wlozy¢ calg kartke do miski
z naparem (w przypadku kawy rozpuszczalnej mozna jeszcze
rozpusci¢ kilka granulek na wilgotnej juz kartce). Nastepnie
wysuszcie ja suszarkg, polézcie na kaloryferze albo wstawcie
do piekarnika. Co pewien czas sprawdzajcie, czy kartka juz
jest sucha. W zaleznosci od diugosci jej suszenia, papier bedzie
bardziej lub mniej twardy (a by¢ moze tez pomarszczony).
Kartka moze by¢ przed obrébkg zapisana albo nie — wszystko
zalezy od tego, czy chcecie co$ na niej wydrukowad. Jesli dru-
kujecie, to najlepiej na drukarce laserowej, a nie atramentowej,
bo tusz mniej si¢ rozmazuje; jesli cheecie zapisaé papier recznie,
sugeruje robi¢ to dopiero po jego postarzeniu — cho¢ oczywiscie
z tym tez warto eksperymentowac.

Bardzo czesto drukuje karty postaci na réznokolorowych
kartkach — nie tylko, gdy przygotowuje sesje z gotowymi
postaciami. W przypadku kampanii czesto tworzymy boha-
teré6w na zwyklych kartach, a potem daje¢ graczom pickne,
kolorowe i prosze¢ o przepisanie statystyk. To zawsze robi
wrazenie. Do tego pamigtajcie, ze mozecie podejs¢ do koloru
symbolicznie — mroczniejsza postaé moze by¢ na ciemniejszym
kolorze, a bardziej pozytywna na jasniejszym. Mozna réwniez,
znajac charaktery postaci lub ich wady i zalety, dobra¢ do nich
karty w konkretnym kolorze. Gdy kto$ jest zakochany albo
zadny krwi — da¢ mu kart¢ na czerwonym papierze. Inny
jest zazdro$nikiem — da¢ mu karte z6lta. Jeszcze inny jest
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spokojny — da¢ mu karte na zielonym lub niebieskim papierze.
Zachgcam do poznania symboliki koloréw.

Kolejne rozwigzanie sprawdza sic w przypadku prowadzenia
retrospekeji, sesji we $nie lub w Krainie Snéw, albo w dowolnej
fabule, w ktorej posta¢ bohatera si¢ zmienia. Wydrukujcie
i wypelnijcie karte postaci na zwyktym papierze. Przygotujcie
tez druga, wydrukowang na jasnej, przezroczystej kalce tech-
nicznej. Na niej zapiszcie jedynie cechy, poziomy umiej¢tnosci
albo Poczytalnosci, a takze wady i zalety, ktére beda inne
niz u podstawowej postaci. Wyobrazcie sobie sesje, w ktérej
przenosicie posta¢ w retrospekeji o kilkanascie lat wstecz i na
poczatku sceny dajecie graczowi kalke z prosba o polozenie
jej na karcie postaci (mozna dodac kilka spinaczy, aby kalka si¢
nie §lizgata po podstawowej karcie). Starszy Badacz okazuje
si¢ by¢ silniejszy i bardziej wysportowany (zmieniona na kalce
Sita, Kondycja i Zrecznosc), ale ma mniejsze doswiadczenie
(obnizone wartosci niektérych umiejetnosei) — obiecuje,
Zze zobaczycie usmiech i uznanie na twarzach graczy.

Jesli cheecie zrobié jakies stare, zakurzone, recznie pisane listy,
polecam szczegélnie wlasnorecznie postarzony papier. Mozecie
go jeszcze po zapisaniu tresci handoutu troche pogiaé. Moze
tam by¢ cokolwiek — plan, mapa dojscia do zapomnianej przez
boga (ale nie przez Starszych Bogéw) wioski, notatka albo list
pozegnalny, czy tez szkic niesamowitego potwora wykonany
drzaca reka przez kogos podczas wyprawy do Afryki. W trakcie
sesji czué bedzie jeszeze ten zapach kawy lub herbaty, a to
tylko zwickszy wrazenia.

Jesli macie niewyrazny styl pisma, proponuje sporzadzié
handout na komputerze, a potem poszuka¢ czcionki udajacej
pismo reczne — polecam takie wyszukiwarki darmowych fontéw
jak 1001 free fonts albo DaFont.

Z uzyciem czcionek wigze si¢ ciekawy trik, ktéry zrobit
na moich graczach duze wrazenie. Bohaterowie otrzymali
ulotki od jakiego$ ulicznika. Nie wszyscy z nich potrafili
czytad i pisa¢ (mozna tez zastosowac ten trik, jesli postacie
sa w kraju, ktérego jezyka nie znaja). Kiedy zerkneli na
ulotki, niektérym uniosly si¢ brwi ze zdumienia. Pi§mienni
bohaterowie otrzymali bowiem kartki z normalnym tekstem,
a niepiSmiennym podalem te, na ktérych tekst zamienilem
na czcionke z symbolami (czcionka MT Extra, choé teraz
zastosowalbym pewnie Cyrylic albo Symbol).

Jesli spiszecie list, polecam réwniez dla klimatu go zalakowaé.
Lak mozna kupi¢ w sklepie plastycznym. Rozpuszcza si¢ go
nad $wieczka i wylewa kilkanascie kropel na koperte. Wezesniej
mozna jeszcze zwigzaé ja wstazka, tak by ona tez zostala
zalakowana. Jesli nigdy nie prébowaliscie, polecam serdecznie;
to §wietne uczucie, gdy gracze otrzymuja list i musza ztamaé
lakows pieczeé, by go otworzyé.

Jesli macie zdolnosci plastyczne, mozecie oczywiscie cos wia-
snorecznie narysowac — mapke, plan, BN-a - to zawsze zostanie
docenione przez graczy. Przydatna tez bedzie umiejetnosé sktadu
grafiki. Wtedy mozecie zrobi¢ plany z rysunkéw z sieci. Mozna
tez stworzy¢ skrét zasad 1 wydrukowaé go na twardszym papierze.
Tomek Majkowski tworzy przepickne skréty zasad, w ktérych
kazda umiejetnos¢, wada, zaleta, czar i akcja s3 na osobnych
kartach, i daje graczom te, ktére ich postaci posiadaja. Ma si¢
wtedy wszystko pod reka i nie trzeba szpera¢ w-podreczniku.
Gotowych materiatéw na handouty jest wiele, wystarczy tylko
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skorzystac z Google, wyszukujac portrety, obrazy, plany czy szkice
i drukujac je na odpowiednim papierze. Zresztg aktualna edycja
Zewu Cthulhu daje nam do dyspozycji ogromna ilos¢ gotowych
handoutéw — wystarczy tylko klimatyczny papier, chwila pracy
i rekwizyty nabiora rumiefcéw.

Samodzielne tworzenie czy rysowanie plandw sprzyja jeszcze
dwém rzeczom — wyobrazni i lepszej orientacji w przestrzeni,
ktéra bedziesz prezentowat. Gdy rysuje plan budynku, miejsca
lub otoczenia, spgdzam nad nim troche czasu i wymyslam
dodatkowe historie. Gdy kresle kolejne elementy biblioteki,
wyobrazam sobie, jak wyglada bibliotekarz i jak si¢ zachowuje,
jakie osoby odwiedzaly to miejsce. Moze wigzg si¢ z nim
niesamowite lub straszne historie? Dlaczego jeden z regatéw
jest krzywy? Gdzie jest tajne przejscie? Dzieki temu bede miat
bardziej plastyczny swiat i nawet jesli te historie nie wyjda na
$wiatto dzienne, to ja bede lepiej przygotowany. A pewnosé
i przygotowanie Mistrza Gry zawsze pomaga w prowadzeniu.

Polecam tez wyprébowanie pewnego triku, kiedy macie
mozliwos$¢ ustawienia drukarki w miejscu, w ktérym gracie.
Gdy gracze wchodzg do jakiego$ pomieszczenia, grajac w Zew
Cthulbu w czasach wspélczesnych, opisujecie im pokéj lub
biuro w dawnym budynku, w ktérym podczas drugiej wojny
$wiatowej miescito sie nazistowskie biuro przestucharn. Postacie
zaczynaja je przeszukiwaé. Méwicie im, ze uruchamia si¢ dru-
karka, i wlaczacie druk przygotowanego wezesniej dokumentu.
Wyobrazcie sobie, jak zareagujg, kiedy z drukarki ustawionej za
nimi wyjedzie nagle kartka z napisem w Gothicu: Hilf mir...”
(,Pomoézcie mi...”).

Inny trik to zastosowanie kolorowych kartek, ktére nazywam
kartami odpowiedzi graczy. Wymaga to sesji z fabula, w ktérej
z jakiego$ powodu gracze muszg potajemnie przekazaé decyzje
swoich postaci. By¢ moze bohaterowie sg szpiegami albo
w grupie jest ukryty agent, a moze w ktéryms$ momencie mozna
zdradzi¢ wspéttowarzyszy. Przed sesja trzeba rozda¢ graczom
po dwie karty w réznych kolorach — kazdy z nich bedzie mial
inny komplet. Zapisujecie to w notesie i instruujecie kazdego
z graczy na osobnosci, ktory z koloréw u niego odpowiada za
ytak”; a ktory za ,nie”. W odpowiednim momencie pytacie
odpowiednich graczy, jaka jest ich decyzja w danej scenie, a oni
tylko bez stowa podnosza kartki do géry. Podnosi to cinienie na
sesji — gracze patrzg na siebie podejrzliwie, utrzymuja pokerowe
twarze, a niepewnos$¢ czai sie w oczach. Wszystko to powoduje
obnizenie zaufania do wspélgraczy. Czy kolejne sceny beda
spowodowane decyzja jednego z nich? A jesli tak, to ktérego?

Jesli cheesz stworzyé niewidzialne pismo, polecam sok
z cytryny. Piszesz nim tekst na starej kartce i pozostawiasz do
wyschnigcia — potem w skapym $wietle nie bedzie go widaé.
W trakcie sesji gracze muszg umiesci¢ papier nad $wieczkg —
dopiero wtedy napis stanie si¢ bardziej czytelny. Wyobrazcie
sobie nachylonych nad $wieczka graczy, ktérzy prébuja ogrzaé
kartke, starajac si¢ réwnoczesnie, by papier nie zajal si¢ od
ognia. Polecam przygotowaé miske z woda na wypadek, gdyby
kartka si¢ zapalifa.

Innym patentem jest utozenie wiadomosci ztozonej z liter
wycietych z gazet. W przypadku mordercy albo organizacji
kultystow, ktérzy wysylaja listy do redakeji gazety badz do
graczy, spowoduje to wzrost ci$nienia — bo czyz nie jest to jedna

z najbardziej archetypicznych scen w fabutach kryminalnych?
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Polecam tez przygotowanie z papieru wszelkich tréjwymia-
rowych handoutéw, czy to w postaci origami, czy tez pudetek,
do ktérych wlozycie inne pasujace do sesji handouty — moga
to by¢ nawet ciasteczka. W sieci znajdziecie ogromna liczbe
przepiséw na to, jak stworzy¢ pudetka (gotowe do wyciecia
i sklejenia formy) albo ztozy¢ origami. Zapytacie pewnie,
po co origami. A pamictacie ostatnig sceng z Lowcy Andro-
idéw 1 Gaffa, ktéry ciagle je sktadal? Moze to by¢ wizytéwka
mordercy albo hobby jednego z BN-6w.

SWIATEO NA SES)I

Swiatto na sesji jest dla mnie bardzo wazne — zawsze staram
sie przyciemni¢ pokéj, w ktérym gramy, gdyz moim zdaniem
pozwala to graczom lepiej wejs¢ w przygode ze wzgledu na
mniej wyrazne otoczenie i mniejszg ilo$é elementéw, ktére
moga odwrécié¢ ich uwage od rozgrywki. Do tego $wieczki
na stole powoduja, ze gracze skupiaja na nich wzrok, tak jak
dawniej ludzie skupiali swe spojrzenie na ogniu podczas snucia
wieczornych opowiesci.

Mozna réwniez rozstawi¢ swieczki woké! graczy, a nie na
stole, aby rzucaty rézne cienie wokét nich. To réwniez tworzy
klimat niepewno$ci, a na tym przeciez zalezy nam na sesjach
Zewu Cthulhu.

Polecam maly trik: umie$¢ lampke przed soba albo nawet na
podiodze (zadziata réwniez mocno $wiecaca $wieczka za jakims
ekranem). Gdy nie ma innego zrédta §wiatla niz to skierowane
na nas, nasze twarze sg o wiele bardziej kontrastowe, przez
co wygladaja niepokojaco i o wiele mroczniej. Jesli jestesmy
w miare blisko pustej, jasnej Sciany, bedziemy rzucaé na nia
ogromny cien. To dziata piorunujaco.

Mozemy réwniez uzy¢ $wieczek, aby sprzyjaty fabule. Jednym
2 patent6w jest tak zwana Swieczka Uwagi — stawiamy specjalng
$wieczke na stole, informujac graczy, ze posta¢ trzymajacej ja
osoby jest w centrum uwagi i skupiamy sie na jej dziataniach.
Czy widzicie, ile mozliwosci daje ten zabieg? Gracz trzyma
$wieczke, a ty jako MG specjalnie nie zwracasz na niego uwagi.
Albo wrecz przeciwnie, gracze s3 gonieni przez jaki§ pomiot
z mitéw Cthulhu, po czym wreczasz ktéremus z graczy swieczke
—ito wjego kierunku podaza potwér. Co zrobi gracz? Weisnie
ja innemu graczowi? Kto§ wezmie ja za niego?

Polecam oczywiscie, abyscie eksperymentowali ze $wieczka-
mi: szukali réznych wielkosci, ksztaltéw, nawet koloréw. By¢
moze znajdziecie takie, ktére $wietnie pasuja na okreslong
sesje: w ksztalcie czaszki, totemu, symbolu, a moze naturalne,
zrobione z wosku pszczelego, ktére cudownie pachng miodem.

Mozna tez kupi¢ albo zrobic (z papieru oczywiscie) réznoko-
lorowe lampiony. Polecam tez wydrukowanie na mlecznobiatej
kalce mrocznych symboli, moze potworéw albo niepokojacych
napiséw. Jest szansa, ze obrazy te beda w wigkszej, zamazanej
wersji odbija¢ si¢ na $cianach.

Przede wszystkim, $wieczke mozna zdmuchnaé i zgasic.
A przejscie do absolutnej ciemnosci zawsze robi wrazenie.

Swiatto mozna réwniez zintegrowaé z mechanikg gry.
Wyobrazcie sobie, ze kazdy z graczy ma przed sobg $wieczke
i jesli z jakiego$ powodu jego swieczka zgasnie, to gasnie
réwniez jego zycie. Moze ma tylko dziesie¢ sekund na jej

ponowne Zapalenie?
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Mozna réwniez przygotowaé tyle swieczek-tealightéw,
ilu jest graczy i BN-6w, i naklei¢ pod spodem kazdej z nich
naklejke z imieniem BG lub BN-a, po czym ustawic je wszyst-
kie na stole. Dobrze jest pamietaé, ktére ze $wieczek naleza
do graczy, albo zaznaczy¢ to tak, by oni nie byli w stanie
tego rozpoznaé. Do tego trzeba przygotowaé fabule sesji,
w ktérej morderstwa nastepuja w sposéb nieprzewidywalny.
Po pierwszym morderstwie gasicie jedng swieczke. A potem
zaczynaja ginac kolejne postacie. Czy gracze moga spojrze¢ na
spody $wieczek? Moze przez przypadek zgasza ktoras z nich?
Czy beda sledzi¢ doktadnie, ktdra $wieczke bierzesz? A moze
to oni majg decydowaé, ktéra swieczke masz zdmuchnaé? Ilez
to daje mozliwosci!

Swiatto wspierajace cechy? Czemu nie. Kazdy gracz ma
przed sobg kilka $wieczek i odpowiadaja one za jakas ceche
czy umiejetnosé. A moze za Poczytalno$é? Gracz moze mieé
zapalong tylko jedna z nich — wtedy dodaje mu plusy do testéw.
Ktéra wybierze? Jaki bedzie koszt zmiany swieczki? Do gltowy
przychodzi mi sesja w domu opieki, gdzie bohaterowie graczy
s3 osobami cierpigcymi na demencje starczg i moga uzywac
tylko tych umiejetnosci, ktérym odpowiada palaca sie swieczka.

Kiedys gralismy sesje, majac do dyspozyciji tylko zapalong
latarke, poniewaz nie bylo innego zrédla §wiatta. Do roz-
grywanej wtedy przygody bardzo ten zabieg pasowal: gracze
wyrywali sobie latarke, by oswietli¢ karte postaci, sprawdzi¢
wynik na kosciach, zaswieci¢ ktéremus z graczy albo Mistrzowi
w twarz. To bardzo dobry motyw w konwencji survival horror.
Uwaga — lepiej nie uzywad zbyt mocnego $wiatta.

Innym trikiem jest uzycie lampy blyskowej aparatu. Polecam
to na sesjach grozy prowadzonych w sposéb filmowy, w ktérych
robimy retrospekcje albo gracze maja jakie$ wizje, przebitki
z przeszlo$ci lub innej rzeczywistoéci. Taki trik moze budowacé
klimat, gdy w momencie opisu przejicia z jednej rzeczywisto$ci
do drugiej bty$niemy lampa blyskowa. Lepiej jednak nie
pstrykaé¢ graczom w oczy, tylko trzyma¢ lampg blyskowa pod
stolem. Inny spos6b na jej uzycie to opis, podczas ktérego

gracze podchodza do miejsca zbrodni. Zaczynasz tworzy¢.,
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atmosfere, opisujesz przerazonych policjantéw zbierajacych
dowody, ambulans, wozy policyjne i lezace cialo. Nagle biyskasz
im lampa, kontynuujac opis i pokazujac osobe detektywa lub
reportera, ktéry jakims cudem przedostat si¢ przez kordon
policji i wlasnie robi zdjecia. Stawiam piataka, ze ktérys z graczy
podskoczy na krzesle.

Warto wspomnie¢ o pokrewnym §wieczkom gadzecie, czyli
kadzidetkach. Pigknie pachna, czasem troch¢ niepokojaco,
a'w zestawieniu z ciekawg sceng w odpowiednim miejscu moga
poméc w tworzeniu klimatu. Gdy gracze sa w starej Swiatyni,
mozna zapali¢ kadzidetko, aby poczuli zapach pasujacy do
miejsca, w ktérym znajduja si¢ ich postacie. Dowiedzcie sig
jednak wezesniej, czy ktérys z graczy nie jest na nie uczulony.
Nie przesadzcie tez, bo moze si¢ to skoniczy¢ bélem glowy.

Z zapachem kojarzy mi si¢ jeszcze jeden trik — mozna
wykorzysta¢ perfumy, spryskujac nimi list czy tez inny handout.
Jesli zapach ma znaczenie w przygodzie, to moze bardzo
ciekawie wplyna¢ na graczy. Wyobrazcie sobie, ze na miejscu
morderstwa pozostal charakterystyczny zapach, a potem liscik
z takim zapachem otrzymuja postacie w dalszej czgsci przygody.

DIWIEK NA SESJI

Jako ze wigkszo$¢ dziatari na sesji opiera si¢ (paradoksalnie)
na zmysle stuchu, to warto réwniez uzy¢ elementéw, ktére
s3 z nim zwigzane. Najbardziej oczywistym jest puszczanie
muzyki, ale to omawia osobny artykul. Wspomne tylko o czyms,
co muzyka sama w sobie nie jest, a co doskonale pasuje do
sesji grozy: sa to wszelkie aplikacje lub syntezatory (online
lub offline), ktére pozwalajg odtwarzaé przerézne dzwigki:
skrzypienie schodéw, odglos lasu, deszczu, wiatru, palacego
sie ogniska czy wycia wilkéw. Uzycie takich dzwiekéw w od-
powiednim momencie obok zwyczajnej muzyki albo zamiast
niej daje $wietne efekty.

Mozemy tez uzy¢ specjalnych rekwizytéw. Jeden to adapter,

na ktérym puszczamy muzyke. Szeleszczac i zacinajac sig,

“‘moze wprowadza¢ ciekawy klimat. Trikiem, ktéry polecam,




R ML

3

szczegdlnie w sesjach grozy, jest ustawienie plyty w taki sposéb,
by byto stycha¢ tylko jej szum (czyli na samym koricu plyty).
Innym gadzetem, ktérego zdarzyto mi si¢ uzywaé, byta po-
zytywka: albo krecilem nig pod stolem w trakeie jakiejs sceny,
albo byla ona przedmiotem ktérego$ z BN-6w.

REKWIZYTY

Gdziekolwiek jestem, rozgladam si¢ po otoczeniu, zastana-
wiajac sie, czy jaki$ przedmiot moze mi si¢ przydaé na sesji
w roli gadzetu. Jesli zaprosicie mnie do siebie, a ja bede gapit
si¢ tepo na jakis przedmiot, znaczy to, ze wlasnie kombinuje,
jak go wykorzystaé w przygodzie. Sprobujcie kiedys przestawi¢
sie na taki styl postrzegania rzeczywistosci, a zobaczycie,
ile ciekawych handoutéw jest wokét was. Wybieracie si¢ na
wycieczke w géry? Zabierzcie do plecaka kilka lisci, ktérych
bedziecie mogli uzy¢ na sesji w scenie otwierajacej, poréwnujac
graczy do drzew i ich lisci. Moze podczas sesji okaza si¢ one
ciekawym elementem, ktéry naprowadzi ich na jaki$ wazny
§lad? Zbierajcie kamienie, szyszki, galezie, mech, kasztany,
zoledzie, orzechy, ba, nawet kwiaty — przeciez z tych ostatnich
mozna zrobi¢ wianek osoby, ktéra zagineta w lesie. Czemu
miala wianek i dlaczego zostal zrobiony z jakich§ dziwacz-
nych zié1? Jesli przy tym poczytacie o symbolice przyrody,
znajdziecie na pewno wiele pomystéw na ich wykorzystanie.
A do tego w pokoju bedzie ciekawie pachnieé.

Z 70ledzi, kasztanéw i gatazek przygotujcie robione przez
dziecko w przygodzie ludziki. Tylko dlaczego maja one dziwne,
nieludzkie ksztalty lub zbyt wiele par koficzyn? Czemu z glowy
wystaje kilka zapatek albo sznurkéw, ktére jak maski o§miornicy
zwisaja w dét w kierunku tutowia?

Kamienie wykorzystatem kiedys jako punkty losu. Innym
razem narysowalem na nich dziwne znaki i uzytem ich jako
kamieni do wrézenia starej wiedZmy Zyjacej samotnie w chacie
na samym kraricu wioski na Suwalszczyznie. Wlozyla je do
zelaznego kubka, wstrzasneta nim, a potem wyrzucita kamienie
na stol. Gdy wszyscy gracze pochylili sic nad nimi w oczekiwa-
niu, uderzylem pigscig w stét od dotu. Chcielibyscie widzie¢,
jak podskoczyli na krzestach!

Mozecie uzyé¢ réwniez kory z drzew: na jasnej, brzozowej
mozna nawet napisaé list albo mroczng inkantacje. Z grubszej,
np. sosnowej, wytniecie ksztalt, jak gdyby stworzony przez
pradawng kulture, ktéry okaze si¢ magicznym przedmiotem,
symbolem lub mapa wiodgca do tajemnego miejsca mocy.

Kiedys z kawalka kory wyciatem ksztalt totemu, namalowatem
czerwong farbg znaki, a do tego dodatem kawalek wymigtej
szmaty. W $wietle dziennym wygladal mato przekonujaco. Jednak
gdy na stole podczas sesji palila si¢ jedna samotna $wieczka
i wyciggnalem ten rekwizyt, okazalo sie, ze gracze kupili go
w stu procentach. Ogladali, interpretowali napisy, rozmawiali
z mieszkaficami murzyniskiej wioski, w ktérej sie znajdowali,
iwypytywali o ten przedmiot. Wyobraznia potrafi zdziata¢ cuda.

Bedac na spacerze w miescie, wstapcie do sklepow, ktére
mog3 by¢ interesujace. Antykwariaty kryja stare ksigzki, albumy
i mapy. Na pchlich targach mozecie znalez¢ niezwykte przed-
mioty, w lumpeksach dziwng odziez, a czasem stare lalki lub
misie. Az prosi si¢, by z tych ostatnich stworzy¢ laleczki voodoo
albo ofiare tortur maltego dziecka, a dzie¢mi na sesji grozy
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mozna wystraszy¢ naprawde fatwo. Wyobrazcie sobie sytuacje,
gdy odgrywacie dziecko, ktére siedzi nad pokiereszowanym
misiem. Gdy gracze nie zwracaja na nie uwagi, wbijcie palec
w oko misia z drapieznym wyrazem twarzy, a potem podniescie
gtowe i usmiechnijcie si¢ stodko do graczy. Albo wolniutko
wyciagajcie z otwartego brzuszka zabawki wate, zwijajcie
w kuleczki i ktadZcie na stole. Co zrobig gracze (postacie),
jesli wata bedzie cata czerwona?

Mozna réwniez poszukaé atrap broni albo w sklepie z mi-
litariami kupic¢ kilka tusek, ktére podczas odpowiedniej sceny
na sesji upuscicie na podtoge. Tylko uwazajcie, gdy celujecie
bronig w graczy, bo to moze wywola¢ zbyt mocny efekt. Kiedys
moj kolega mial na sesji za paskiem atrape broni, ktérej zaden
z graczy nie zauwazyl. Gdy szef gangu wyciagal w kierunku
jednej z postaci pistolet, kolega w tym samym momencie
wyciagnal i wycelowal w kierunku gracza atrape broni. Gracz
prawie spadl z krzesta ze strachu.

W sklepach z indyjskimi lub afrykanskimi przedmiotami
ludowymi znajdziecie wszelkiej masci figurki, rzezby, maski,
wachlarze, drobne ozdoby, kadzidla, miseczki i wiele innych
przydatnych przedmiotéw. Uwielbiam uzywaé¢ odpowiednich
naczyn, gdy gracze graja w jakims odleglym paristwie — nawet
jesli bedzie w nich tylko sok, woda albo herbata.

Polecam tez odwiedzi¢ lub zerknaé w sieci na sklepy ze
$miesznymi gadzetami lub rekwizytami dla LARP-owcéw,
takimi jak maski, peruki, elementy strojow, sztuczna krew,
odciete palce, wampirze kly, plyny do malowania blizn itp.
Na sesji naprawde sg przekonujace.

Wryobrazcie sobie, ze prowadzicie sceng, w ktérej gracze beda
rozmawia¢ z kultysta, ktéry ma cialo poznaczone bliznami.
Przed sesja uzywacie ptynu do blizn i rysujecie sobie rézne
symbole na przedramionach, a nastgpnie zaktadacie bluze
z dlugim rekawem. Gdy przychodzi scena przestuchania,
podciggacie rekawy i odstaniacie rece cate w bliznach. Polecam.

Pomyslcie tez o jakich§ matych gadzetach dla BN-6w
pojawiajacych sie w przygodzie, ktére bedg do nich pasowad
iich charakteryzowaé. Jeden moze mie¢ fajke w zgbach, inny
moze nosi¢ czarne lenonki, beret, naszyjnik z ametystéw,
pierscienie na palcach, sygnet rodowy lub trzyma¢ wachlarz,
ktérym si¢ bawi. Wazne tylko, aby mozna to bylo szybko
zmieni¢. Wtedy nawet nie musicie opisywaé postaci — kazdy
wie, z kim ma do czynienia. Gorzej tylko, jesli dwaj BN-i beda
ze sobg rozmawiaé — byloby to naprawde komiczne, gdybyscie
przy kazdej zmianie méwiacego zmieniali gadzet. Wtedy lepiej
zostawi¢ jeden albo zupelnie z nich zrezygnowaé w tej scenie.

Z prostych rzeczy wokét nas mozna wyczarowaé najmrocz-
niejsze gadzety. M6j kolega do miski dzemu (ja zrobitbym to
z flaczkami z czerwong farbg) wrzucit klucz. Gracze w trakcie
przygody musieli znalez¢ klucz, ktéry wpadt do studni. Kiedy
jeden z graczy zadeklarowal, ze jego posta¢ wchodzi do studni,
MG poprosit go, by poszukal klucza w misce zakrytej reczni-
kiem, kt6ra wyjal spod stolu, opisujac graczowi jednoczesnie,
ze zanurza si¢ w obrzydliwej wijacej si¢ masie. Pono¢ scena
byla naprawde mocna. Gracz ledwo wytrzymat ten prosty trik
i kilkanascie razy podchodzit do zanurzenia dioni w misce.

W aptece tez mozna znalez¢ ciekawe, niegrozne handouty,
cho¢ oczywiscie zalecam najwyzsza ostroznosé. Najlepiej

korzysta¢ z lekéw w absolutnie malej iloéci i nie stosowac ich
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doustnie. Amol ciekawie pachnie. Witamina C moze postuzyé
jako dziwne pigulki, ktére tyka spotkany BN, a z bandazy, gazy
lub waty nasgczonych kolorows farbag mozna stworzy¢ cuda.
Ja polecam pewien trik z weglem. W przygodzie gracze spotkaja
kultyste, ktérego beda musieli przestucha¢. W momencie, gdy
zaczyna si¢ scena przestuchania, udajac, ze patrzycie w notatki,
zmieniajac muzyke albo pod pretekstem wyjscia do lazienki,
bierzecie wegiel do ust tak, by tego nie zauwazyli gracze,
i mocno rozcieracie go na jezyku. Gdy zaczniecie do nich méwi¢
jako kultysta i zobaczg czarny jezyk i zeby, moga zareagowaé
bardzo ciekawie.

Wireszcie dochodzimy do momentu, kiedy mogg si¢ podzieli¢
mojg koronng sztuczka, czyli krwig na sesji. Cho¢ wymaga to
troche pracy, polecam sprébowaé zastosowacé ten trik w swojej
druzynie. Przed sesja przygotujcie woreczki strunowe i wlejcie
do nich sztuczng krew, albo nawet sok porzeczkowy czy malino-
wy. Przygotujcie tez tasme klejaca. Woreczki moga by¢ mniejsze
lub wigksze, jak wolicie. Zalézcie tez na sesje biala koszulke.

Gdy zbliza¢ si¢ bedzie scena, w ktérej gracze beda z kim$
walczy¢ albo jaki§ BN moze zosta¢ ranny, wyjdzcie w ustronne
miejsce, gdzie macie przygotowane woreczki ze sztuczng krwig,
i przylepcie je tasma do ciata, zamknieciem do géry. A potem
odrobing je uchylcie. W momencie otrzymywania rany przez
BN-a zlapcie si¢ za ranne miejsce i doci$nijcie woreczek,
a wtedy na bialej koszulce pojawi si¢ plama krwi. Uwierzcie
mi, efekt murowany. Zastosowaltem ten trik w finale Pucharu
Mistrza Mistrzéw 2009, gdy BN popetniat seppuku. Woreczek
byt duzy. Sprzatania tez byto potem wiele. Ale dla min graczy,
ktére zobaczytem, byto absolutnie warto.

GASTRONOMIA

Ostatnim punktem, ktéry cheialbym poruszyé, jest klimatyczne
jedzenie i picie. Niektorzy nie przepadaja za jedzeniem na sesji,
méwigc, ze wybija ich ze $wiata gry. Mnie to nie przeszkadza,
tym bardziej gdy siedzi si¢ na sesji kilka godzin i przeciez
mozna zglodnieé. Oczywiscie najlepiej ustali¢ to z graczami
przed sesja. Osobiscie staram si¢ zrobi¢ z jedzenia atut.

Oto kilka pomystéw. Pierwszym z nich jest napdj, sma-
kolyk — trigger sesji. Wymaga to ciaglosci i stosowania za
kazdym razem. Wybierz charakterystyczny napdj, za kazdym
razem taki sam, kt6ry bedziecie pi¢ na poczatku sesji. W jednej
kampanii kazda przygode zaczynalismy od soku z kaktusa,
w innej od jednego pszenicznego piwa. Zawsze pszenicznego.
To powoduje, ze pod§wiadomie przygotowujemy si¢ na sesje
i celebrujemy to odpowiednim napojem. Najlepiej jeszcze
przypomnie¢ sobie wtedy poprzednie wydarzenia i postacie czy
porozmawiaé o planach dotyczacych nadchodzacej sesji — i juz
moézg przelacza si¢ w tryb przygody.

Wazne jest tez, w czym podajemy positki. Gdy gramy
osobami z wyzszych sfer, nawet gdy pijemy sok porzecz-
kowy, na czas sesji przelejmy go do szklanych butelek
zamykanych korkiem i uzyjmy kieliszkéw. Kieliszki staja
si¢ czescig naszej postaci, mamy inne gesty i inaczej si¢ wi-
dzimy jako gracze. Mozna tez uzy¢ czarek lub skérzanych
kubkéw. Jedzenie mozna podaé na starych talerzach, ktére
znajdziecie u babci, a herbate w staro§wieckiej zastawie.
Pamigtam pewna sesj¢ Zewu Cthulhu, w ktérej postanowilem
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uzy¢ prawdziwego samowara. Mialem specjalny czajniczek do
esencji herbaty, cukierniczke, posrebrzane tyzeczki. Esencje
z czajniczka gracze nalewali do filizanek, ktére jeden gracz
wypelnial wodg z duzego, srebrnego, ruskiego samowara.
Stworzylo to §wietng atmosfere, cho¢ wynikia z tego zabawna
historia. Okazalo sig, ze jeden gracz nalewat sobie do filizanki
tylko esencje i wypit jej jakie$ ogromne ilosci. Gdy nam o tym
powiedzial po spotkaniu, zrozumieliSmy, czemu podczas sesji
byt taki ozywiony.

Polecam tez zakup regionalnych przysmakéw pasujacych
do sceny czy sesji. Prowadzicie w gérach — kupcie oscypek,
$wiezy chleb, kietbase i kazcie graczom na postoju w trakcie
przygody robi¢ sobie kanapki. Gracie w Indiach — kupcie
chociaz drobne przysmaki. Jestescie w Meksyku — zdobadzcie
salse i nachosy. Albo, jesli macie czas, zrébcie albo zaméwcie
sobie posilek pasujacy do settingu.

By¢ moze kto$ zapyta o alkohol na sesji. Uwazam,
ze w umiarkowanych ilosciach nie przeszkadza, oczywiscie
jesli jeste$smy petnoletni. Wino, whisky z lodem, dzin z to-
nikiem — to przeciez napoje, ktérymi racza si¢ nasi Badacze,
zwlaszcza gdy gramy w latach 1890 albo 1920. Cho¢ jak
zawsze zalecam umiar. MG musi szczegélnie uwazaé, bo jak
glosi znany slogan — pites, nie prowadz. Alkohol bardzo szybko
obniza koncentracje, a to jedna z najwazniejszych cech, ktére
wplywaja na dobrze poprowadzona sesje.

Polecam tez madrze polaczy¢ jedzenie z pierwszym opi-
sem na sesji. Dajcie graczom cos do jedzenia: chipsy, jablko,
specyficzng herbate lub lemoniade. Pusécie muzyke, poproscie
o sprébowanie, a nast¢pnie zacznijcie opis od smaku, ktéry
wlasnie czuja w ustach. Sami wezesniej przed sesja réwniez
sprobuijcie i przeanalizujcie smak. Opiszcie doktadnie, co czuja
bohaterowie graczy. Nastepnie oddalajcie obraz, pokazujac, co sie
dzieje w pierwszej scenie wokél postaci. Na przykiad dajcie im
po jablku i zacznijcie od szczegétu: ,Jablko byto kwasne, twarde
i soczyste, kolejne kawatki chrupaty w ustach, na koricu czué
bylo jednak lekka stodycz. Przyjemnie orzezwiato zapachem.
Kilka postaci stalo przy duzej jabloni ze zwisajacymi za parkan
galeziami i zrywalo kolejne owoce. Pachniato péznym latem,
sloricem, ciepta, gubiaca kolory zielenia, a wokoél brzeczaty przy-
jemnie owady. Parkan otaczat duza posiadios¢ w wiktoriariskim
stylu, z wielkim zaro$nietym ogrodem. Drzewa uginaty sie pod
cigzarem owocéw i grzezly w wysokiej trawie. Na ciemnym
niebie geste chmury sunely powoli i majestatycznie, zwiastujac
deszcz. Osoby stojace przy parkanie to...”.

Tym opisem konicze niniejszy artykut. Handouty potrafia
zdziala¢ cuda i rozmywajg granice miedzy naszym $wiatem
a tym wirtualnym, cho¢ to nie one s3 najwazniejsze. Pamietajcie
o jednej zasadzie: co za duzo, to niezdrowo. Wazne, by Mistrz
Gry byl w stanie kontrolowa¢ wszystkie gadzety, ktérych uzywa,
nie potykal si¢ o nie i co najwazniejsze, aby nie przeszkadzaly
one w prowadzeniu sesji, a wiec w opisie, odgrywaniu BN-6w,
a przede wszystkim w prowadzeniu fabuly i stuchaniu graczy.
Bo to oni s3 najwazniejsi. Pamietajcie, ze wszystko, co robicie,
ma stuzy¢ wkreceniu ich w fabule.

Mam jednak nadzieje, ze udalo mi si¢ was zainspirowad
i co pewien czas na waszych stolach pojawia si¢ nietypowe,
bluzniercze gadzety, ktére gracze beda wspominaé jeszcze
dtugo po zakoriczeniu przygody.
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Probuje od kilku tygodni pozbierac mysli i polgczyc te wszystkie
niewyttumaczalne zdarzenia w jedng calosc. Jestem pewien, Ze ra-
zem 2 Ludwikiem, Antonim i Jakubem bylismy w tym okropnym
miejscu ze snow. (...) Kiedy probuje sobie przypomniec tamto
miejsce, to czujg Zapach ziemi, przeszywa mnie niewyobrazalne
zimno i widzg je... te osobliwe sylwetki. Dziesigtki sylwetek
wychodzqcych z otchlani. (...) Ci, ktdrzy wychodzili z mroku,
nigdy nie mieli prawa miec choc krzty czlowieczego odruchu.
Byli niczym wyglodniale i rozszalale hieny, niczym niecierpliwe
sepy, pikujgce na ofiar. (...) Piszqc te stowa, zdajg sobie sprawg
z jednego — w tamtych podziemiach, okrutnych i nagich, ktos
dokonal na nas eksperymentu. Ktos cheiat, abysmy stali sig jak ci,
ktdrzy na nas polowal.

- Fragment listu Joachima Bednarskiego do Antoniego
Gadzinowicza, gdzies pod koniec 1937 r. Autorska kampania
,Shadow over Warsaw”.

Czes¢. Nazywam si¢ Tomek i chciatbym podzielié si¢ z wami
swoimi przemysleniami na temat budowania narracji w sesjach
grozy. Ponizszy tekst skierowany jest do kazdego, kto szuka
inspiracji, a szczegdlnie do oséb, ktére cheialyby wywolywaé
u swoich graczy efekt poruszenia czy po prostu dreszczyk
grozy. Nie ma nic fajniejszego niz uslyszeé, ze kto$ bat si¢
na waszej sesji. Zatem do dzieta!

POZNAJ OCZEKIWANIA 0SOB,
KTORYM BEDZIESZ PROWADZIC

Zalézmy, ze macie juz za sobg etap rekrutacji grupy. Wiecie
juz troche o tym, co dane osoby lubig w grze, a co je nudzi.
Wazne, zebyscie w tym momencie porozmawiali o tym, jakie
tematy i klimaty w przygodach sa dla waszej druzyny do
przyjecia. Mozecie przygotowac liste rzeczy, ktére pojawia
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sie w trakcie rozgrywki, lub zapytaé graczy, co jest dla nich
ciekawe, a z czym nie chcieliby si¢ mierzy¢ podczas sesji.

NIE BOJ SIE PRZEZYWAC EMOCJ]
RAZEM ZE SWOIMI GRACZAMI

Jedna z rzeczy, ktére cenie bardzo mocno w grach fabularnych,
jest bez watpienia mozliwoéé przezywania emocji. To tak,
jak z dobrg ksiazka, filmem czy muzyka - jezeli porusza
nasze emocje, zostaje z nami na dluzej. Czasami wrecz na
cale zycie. Za kazdym razem, kiedy siadam do tworzenia
nowej przygody, najpierw prébuje sobie wyobrazi¢ kilka
hipotetycznych scen z tej historii — np. jak wygladaja noca
ulice miasta, w ktérym toczy si¢ akcja; gdzie lubia przeby-
wacé bohaterowie niezalezni w wolnych chwilach; czy maja
lub miaty tam wcze$niej miejsce wydarzenia ocierajace si¢
o groze. Nigdy nie tworze catych, zamknigtych scen ani nie
pisz¢ doktadnych dialogéw przed ich odegraniem. Bazuje
jedynie na szkicach i celu, ktéry chee osiagnaé poprzez taka,
a nie inng narracje. Decyzje, jak finalnie ten $wiat bedzie
wygladal, w jaki sposéb straszyl lub §mieszyl, zostawiam na
te magiczng okazje, jaka jest wsp6itworzenie przygody razem
z osobami grajacymi. Jezeli historia ma zawiera¢ w sobie
momenty grozy, to zatrzymujg si¢ w tej czesci, zadajac sobie
nastepujace pytania:
= Co ma by¢ przyczynkiem do wywotania strachu? (Moze to
by¢ osoba, istota, zjawisko lub co§ innego).
= W jaki sposéb ten strach ma si¢ objawia¢? Skad pochodzi¢?
Z czym moze by¢ kojarzony? (Siggam do skojarzen boha-
teréw, ich sposobu widzenia §wiata).
= Z jaka tajemnica moze by¢ zwigzany i w jaki sposéb moze
by¢ polaczony z postaciami bohateréw?




Kiedy mam juz nakreslone po-
wyzsze kwestie, przechodze do
poszukiwania ilustracji lub zdjgé,
ktére oddaja ten klimat. Nie zawsze
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bazuj¢ na obrazach podczas sesji,
ale zawsze s3 one w stanie powie-
dzie¢ mi wiecej o samej historii.
Sa dla mnie wyzwalaczami, ktére
wprowadzaja mnie w odpowiedni
nastréj. Podobnie dziala na mnie
muzyka. Jezeli chodzi o ilustracje,

nagminnie korzystam z Pinterest.com, a pokazuje je
podczas spotkan za pomoca tabletu. Zdradze ci jeszcze jedna
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malg rzecz: podczas tych naszych przygéd lubie si¢ ba¢ razem
ze swoimi graczami.

PUNKTY ODNIESIENIA - HISTORIE
BOHATEROW | BOHATEREK

& Podczas tworzenia postaci osoby grajace dostajg ode mnie
kilkanascie pytan o cechy, umiejetnosci, zainteresowania, ale tez
relacje z bohaterami niezaleznymi, wartosci, o to, czy postacie
sa wierzace, o ich cele, wady, leki itd. Pézniej odnosze si¢ do

wydarzen z zycia bohateréw, nawigzujac do tego, co mogli
czué kiedy$ w podobnych sytuacjach, z czym kojarzy im si¢
taki, a nie inny stan, wplatam w to szczegély, ktére zawarli
w historii postaci. Punkty odniesienia sg istotne niezaleznie
od przedstawianego w $wiecie gry klimatu, ale uwazam, ze
szczegblnie przydatne bywaja w sytuacji, kiedy dotykamy takich
emocji jak strach. Podam prosty przyktad: kiedy przedstawiacie
ciemng, ale w jaki$ spos6b nietypows piwnice, to przywolajcie
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wspomnienia z dziecifistwa bohatera, poréwnajcie je do jakie-
go$ wydarzenia, ktére w glowie mtodej osoby jawilo si¢ jako
co$ niesamowitego. Dodatkowo przywolajcie zapachy oraz
odglosy, a zapewniam was, ze gracze zobacza te scene bardzo
wyraznie bez potrzeby stosowania przez was wnikliwych
opiséw. Co wiecej, z pozoru zwykle sytuacje, takie jak pobyt
w ogrodzie nocg lub wejscie do obcej posiadtosci, same w sobie
moga bardzo nakreci¢ emocje waszych bohateréw.

PUNKTY ODNIESIENIA - CO NAS STRASLZY,
NIEKONIECZNIE W NOCY

Proponuje zadaé sobie pytanie: co jest dla was tak intrygujace
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i elektryzujace w klimacie grozy? Co w filmach, ksigzkach,
, muzyce, opowiesciach lub innych formach przekazu
% sprawia, ze odczuwacie dreszczyk niepokoju? Mozecie

wypisac to sobie w formie listy. Ja traktuje odpowiedz

na to pytanie jako solidng podstawe tworzonego

przeze mnie klimatu.

\  Wprowadzam do przygody przede wszystkim
tajemnice. Jak ja zdefiniowac? Kazdy Mistrz Gry

powinien zrobi¢ to indywidualnie. Dla mnie przygo-
dy w uniwersum Cthulhu to jedna wielka tajemnica.
A poniewaz samo uniwersum jest tak ogromne i daje

W\ tak wiele pola do interpretacji, czasami wystarczy

W tylko niewielki wycinek tej uktadanki, aby mée bawié

si¢ przez cala kampanie. Tto otaczajace tajemnice

moze by¢ bardzo rézne. Moga to by¢ ciemne lub
pozbawione jakiejkolwiek ludzkiej obecnosci miejsca, zmie-
niajace si¢ warunki atmosferyczne, snujace sie gdzie$ w oddali
sylwetki, urywajace si¢ sygnaly telefonéw, poczucie, ze ktos
nas §ledzi, dziwne sny mieszajace §wiaty marzen ze $wiatem
jawy lub ztowieszcze odglosy dobiegajace ze strychu kamienicy.
O tym, co robig, aby te elementy budowaty konkretny klimat,
przeczytacie w czgéci ponizej, dotyczacej technik narracji.

TECHNIKI NARRACII - JAK, KIEDY
| DLACZEGO NIE PRZESADZAC?

Dobieranie konkretnych technik pod rodzaj narracji to moja
ulubiona cz¢$¢ prowadzenia. Moje przygody w klimacie
grozy budowane sa w taki sposéb, aby ciezka atmosfera nie
towarzyszyla im non-stop. Dlatego tak wazne jest przepla-
tanie motywéw — sprawianie wrazenia, Ze pewne Izeczy s3
pod kontrolg bohateréw, wprowadzanie luznej atmosfery
zartéw i rozprezenia lub wywolywanie poczucia kiepskiego
polozenia Badaczy. Wszystko po to, aby w odpowiednich
momentach wyciggnaé wlasciwy kaliber gatunkowy, czyli
omawiang tutaj groze. Pomyslcie o sesji, ktéra w calosci jest
przytlaczajaca, ciezka, bohaterowie majg poczucie, ze wcigz
kto$ depcze im po pietach, a mrok panuje wszedzie, gdzie
tylko pojawig si¢ postacie graczy. Moze niektérzy tak graja,
moze nawet niektérym pasuje taka konwencja. Ja jednak
zmeczylbym si¢ tym tak samo, jak graniem u Mistrza Gry,
ktéry wszystko przedstawialby tym samym glosem i ta sama
emocja. Tak wiec do rzeczy:
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Po pierwsze - zaskakuj swoich graczy
nieoczekiwanymi zwrotami akcji.

Siegaj po znane powiedzonka, nawigzania do tla historii, wpusé
w swoje przygody zycie z calym jego galimatiasem absurdéw,
$miesznosci, ale i smutku oraz powagi.

Po drugie - tajemnica jest kuszaca sama

w sobie.

Nie dawaj jednoznacznych odpowiedzi, a odkrycie kazdego
kolejnego kawatka prawdy niech niesie ze sobg konsekwencje
w postaci kolejnych utraconych punktéw poczytalnosci.

Po trzecie - eksperymentuj z glosem.

To nie musi by¢ gra na wielogtos. Wystarczy, ze czg$¢ opisows
$wiata bedziesz przedstawia¢ za pomocg stonowanego, czasami
$ciszonego glosu, bohateréw niezaleznych odegrasz tak, jak
potrafisz, ale nie zapomnij o scenach akgji, strachu lub innych
emocji. Proponuje, aby$ wéwczas, w zaleznosci od sytuacji,
stosowal narracje podobna do tej, ktéra slyszysz w filmach
lub teatrze. Mam na mysli dynamike, proste komunikaty,
kiedy chcesz wyrazi¢ co$ szybkiego. Kiedy opisujesz zjawisko
nadnaturalne, by¢ moze jakas istot¢ — operuj stowami-kluczami
(np. ,wielkie czarne oczy”, ,,odgtos przesuwajacego si¢ pod
ziemig ogromnego cielska”, ,styszysz w glowie stowa, ale nie
widzisz, aby twéj rozméwea poruszat ustami”). Wazne, aby
sceny akcji czy takie, w ktérych zalezy ci na zbudowaniu
odpowiedniego klimatu, byty pozbawione nadmiernej ilosci
opiséw. Tylko stowa klucze i poczucie uciekajacego czasu.
Pamigtasz, dlaczego dreszczowce sg tak bardzo klimatyczne?
No wiasnie. Teraz sprébuj zastosowa¢ podobne techniki u siebie.
Jezeli chodzi o glos, to polecam takze popracowaé nad jego
emisja i artykulacja. Warto tez stucha¢ audiobookéw. Dla mnie
szczegolnie ciekawy jest kanat na YouTube — Tthnienie grozy.

Po czwarte - dzialaj na rézne zmysly.

Niech groza na sesjach objawia si¢ w calej palecie zmystéw,
facznie z tym, co mozna nazwaé széstym zmystem. Niech
bohaterowie dostajg opowies¢ kawalek po kawatku.

Po piate — muzyka i jeszcze raz muzyka.

Mhnie muzyka dodatkowo nakreca. Mam w telefonie kilka
folderéw oznaczonych jako ,strach”, ,sny”, ,klimat”, ,tto”,
yrytualy” iinne. Podigczam do telefonu niewielki przenosny
glosnik. Stawiam go gdzie$ niedaleko i przy odpowiednich
scenach puszczam dzwigki, ktére podkreslaja przedstawiany
w grze klimat. Wazne, aby muzyka byla tylko tlem i aby
po jej puszczeniu wszyscy dobrze sie slyszeli. Czasami tez
specjalnie miksuje kawalki, kiedy chce osiggna¢ unikalny
charakter danej sceny. Przyktad: puszczasz znany, spokojny
kawalek jazzowy z wokalem i miksujesz go tak, aby jeden
z werséw powtarzal si¢ jak przy zacietej plycie. Nakladasz na
ten sam wers spowolnienie wokalu, potem jeszcze raz —ijuz
wychodzi co$ bardzo niepokojacego. Na koniec kawalek
przyciszasz i dotaczasz do niego inny utwoér, ktéry ma budowacd
tlo. Efekt murowany!

T

POWROT D

=

e, —
2

O R'LYEH (e
Po széste - stosuj krotkie pauzy w trakcie
budowania klimatu grozy.

Jezeli opisujesz np. miejsce, w ktérym znajduja si¢ bohaterowie,
to klimat tej chwili mozesz podtrzymaé takze poprzez stosowane
pauzy. Opowiadaj o czyms, po czym zamilknij i tylko rozgladaj
si¢ po graczach. Poczekaj, az wykonajg jakis ruch — niech chocby
rozmawiajg ze sobg o tym, co slysza, widza czy czuja. I w tym
momencie kontynuuj opowies¢, méwiac dalej przyciszonym
glosem. Kiedy chcesz stworzy¢ poczucie uplywajacego czasu,
postaw przed graczami klepsydre z przesypujacym si¢ piaskiem.

Po siédme - daj graczom pobawi¢ si¢ oble-
dem ich Badaczy.

Kiedy bohaterowie wpadaja w macki nadnaturalnych sit, poza
testami Poczytalnosci i twoim opisem, co si¢ z nimi dzieje, daj
im tez mozliwo$¢ opisania, co sami czuja i jak przezywaja ten
konkretny moment.

Po 6sme - nie bgj si¢ aktorstwa.

Stosuj r6zna mimike, odgrywaj emocje, a nawet przerysowuj
je; zmien miejsce, gdzie siedzisz — a moze si¢ poléz, kiedy
napotkany bohater niezalezny wlasnie lezy na ziemi; czasami
méw wolno, a czasami szybciej. Ucz si¢ i baw poprzez gre.
W stosowaniu tej techniki pomaga podgladanie innych oséb,
ktére ,,aktorza” lub po prostu s aktorami.

Po dziewiate - zaglebiaj si¢ w to, co mysla
bohaterowie.

Nie béj si¢ zanurzaé w postacie bohateréw razem z twoimi
graczami. Opowiadaj, co mysla o danej sytuacji, bazujac na tym,
co mé6wig i co robig ich bohaterowie. To $wietnie koresponduje
z budowaniem klimatu grozy. Jezeli nie robite$ tego wezesniej,
to koniecznie sprébuj. Ta technika dziata jak w ksigzce, kiedy
czytasz, co bohater mysli po wypowiedzeniu stéw lub wyko-
naniu jakiego§ dzialania. Staraj sic pomaga¢ swoim graczom
w tym, aby jeszcze bardziej zblizyli si¢ do swoich postaci. Taki
rodzaj pomocy to tez poswiecenie konkretnej uwagi postaciom.

Po dziesiate — wprowadzenie i zakonczenie.

Zdarza sig, ze na samym poczatku sesji nawigzuje do jakiego$
elementu $wiata, w ktérym toczy si¢ gra. Nie musi to by¢
bezposrednio polaczone z przygoda, ale jest swego rodzaju
smaczkiem (np. opis sytuacji geopolitycznej, spotecznej lub
nadnaturalnej), ktéry catej naszej druzynie pozwala zanurzyé¢
si¢ w opowiesci. Na zakoriczenie w podobnym klimacie mozesz
zrobi¢ krétkie podsumowanie, ale tym razem odnoszac si¢
do kazdego z bohateréw pojedynczo lub opisujac cos, co ma
zwigzek z przygoda i jest dobrym komentarzem na koniec sesji

Po jedenaste - niech groza rozgrywa si¢ takze
we $nie.

Niech bohaterami opowiesci targaja ztowrogie, niejedno-
znaczne, pokrecone sny. Niech zastanawiaja sie, czy sa to sny
prorocze, czy tylko koszmary wynikajace z poglebiajacego sie
obledu. Koniecznie poczytaj o Krainach Snéw opisywanych
przez Lovecrafta. Przed wieloma laty pojawil si¢ tez dodatek
do gry fabularnej o tym samym tytule. Polecam, to prawdziwa

kopalnia niestworzonych pomystéw!
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Po dwunaste — nie mozesz nakaza¢ graczom
przezywa¢ konkretnych emocji.

Nie zlo$¢ sie, ze co$ ci nie wyszlo, ze kto$ nie wszedl w stworzo-
ny przez ciebie klimat. Po prostu szczerze porozmawiaj o tym
z graczami. Absolutnie nie przerzucaj na nich odpowiedzial-
nosci za swoje niepowodzenie. Czasami trzeba zaakceptowad
to, ze kto$ po prostu nie odnajduje si¢ w prowadzonej przez
nas konwencji czy stylu.

Po trzynaste — niech to COS czai sig, ale nie
wychodzi z ukrycia jak najdluzej.

Boimy si¢ tego, co nieznane. Tak samo jest z klimatem grozy —
odkrywaj kawalek po kawatku rabek tajemnicy, ale nie wyskakuj
od razu z monstrami znanymi z mitologii. Niech to co$ czai
si¢ za plecami bohateréw. Pamietaj, Ze natura istot z mitéw
diametralnie rézni si¢ od naszej, ludzkiej.
Pamietaj, ze czlowiek nie jest dla nich
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realnym przeciwnikiem, a one same moga np. z ciekawoscia
oglada¢ zwyczaje naszego gatunku, gdzies z ukrycia. Moga
tez traktowad nas, jak zwykle traktuje si¢ komary czy inne
ucigzliwe owady.

Czy powyzsze wskazéwki pozwolg ci zbudowaé sesje oparta na
klimacie grozy i niepokoju? Mogga sta¢ si¢ solidng podstawg do
tego, zeby to uczyni¢. U mnie one dziatajg, ale dziala tez jeszcze
jeden istotny czynnik: zrozumienie si¢ z osobami, z ktérymi
gram. My wiemy, czgsto bez sléw, kiedy jest czas na $miech,
Zarty, a kiedy na powage, a nawet strach. Zycze ci, aby$ znalazt
lub znalazta takie wlasnie osoby. Przestrzen i bezpieczenstwo
to nieodzowne warunki dobrej zabawy. Jezeli ten warunek jest
spetniony, to jestescie w stanie dokonywaé naprawde wielkich

rzeczy w trakcie swoich rozgrywek. Powodzenia!
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INACZENIE ,
| KLASYFIKACIA BN-OW

Dobrze napisane i przedstawione postacie sg podstawa wcig-
gajacych fabut. Kazdy Straznik Tajemnic chcialby stawia¢ na
drodze Badaczy bohateréw niezaleznych (BN lub NPC - non
player character), o spotkaniach z ktérymi gracze beda pamigtaé
dtugo po zakoriczeniu sesji. Podczas przygéd w Zewie Cthulbu
kazda druzyna napotka gangsteréw, gliniarzy, kultystéw, roz-
maite stwory i pomioty dawnych bogéw. Oni stanowia tylko
przeszkody, utrudnienia na drodze do poznania prawdy o tych
najbardziej przerazajacych istotach, dla konfrontacji z ktérymi
warto traci¢ Poczytalnos¢.

BN-a tworzy si¢ na dwéch plaszezyznach. Pierwsza z nich
powstaje na etapie tworzenia scenariusza. To istotne cechy
postaci, takie jak wyglad, historia, zasoby i moce, ktérymi
dysponuje, oraz motywacja do dziatania. Najwazniejsze postacie
w grze powinny by¢ spdjne i charakterystyczne. Druga plaszczy-
zna to prezentacja BN-a na sesji, sposb wprowadzania postaci
do gry oraz odgrywanie jej zachowan i dziataii. Na poczatku
ustalmy, co charakteryzuje te najstraszniejsze twory, a potem
oméwimy kilka sposobéw na skutecznie wykorzystanie ich
na sesj.

Wielcy Przedwieczni, dzieci Dagona, mi-go, stwory z Krainy
Snéw - to tylko kilka przykladéw z pelnej straszliwych istot
mitologii Lovecrafta. W poszukiwaniu inspiracji mozemy
siegnaé do tekstéw innych autoréw oraz filméw, komikséw
i gier: Joker z Batmana, Hannibal Lecter z Milczenia Owiec,
tytutowe 7o Stephena Kinga, Piramidoglowy z gry Silent Hill,
Trzy Wiedzmy z Wiedémin III: Dziki Gon, hrabia Dracula
z powieéci Brama Stokera. Takze bezkompromisowy Frank
Underwood z serialu House of Cards potrafit budzi¢ groze.
Przyklady mozna mnozy¢, a z kazdym kolejnym lista bedzie
bardziej r6znorodna. Na nasze potrzeby mozemy wyodrebnié
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N PRZYBYSLZE

JAK STWORZYC STRASZNYCH BN-QW?

AUTOR: WIKTOR GRUSZCZYNSKI

trzy kategorie BN-6w, cho¢ nalezy pamietaé, ze tworzona istota
rzadko bedzie naleze¢ tylko do jednej z nich:

" straszni,

= pofezni,

= dziwadla.

ODRAZAJACE MONSTRA

Pierwsza grupa to wszelkie potwory, straszydla i inne wyna-
turzenia. Ich gléwnym wyréznikiem beda cechy fizyczne oraz
estetyka. To istoty o wyjatkowym rozmiarze oraz sposobie
poruszania si¢. Wyposazone w ohydna paszcze, macki, setki
oczu lub dziwne narosle. Wydzielaja strumienie §mierdzace-
go $luzu. Na ich cielskach kiebia si¢ larwy, a u stép wija sie
stuzalcze istoty lub odrazajacy miot. Ich gniazda i siedziby
pelne s3 zgnilizny, kosci ofiar lub zbudowane s3 z elementéw
o niemozliwej do okreslenia geometrii.

Projektujac takie bestie, pamigtaj o zmyslach innych niz
wzrok. W ich poblizu rozchodzg si¢ wibrujace szmery. Otwor
gebowy ciagle mlaszcze, a cialo wydziela przykry odér. Od-
dech wywoluje draznigcy swad. Lepki $luz pod podeszwami
lub wilgotne od pizma powierzchnie prastarych skal moga
wywolaé na sesji lepszy efekt niz widok petzngcej macki czy
rozrzuconych zwlok.

W tym miejscu chciatbym zwréci¢ uwage na fatwy do po-
pelnienia blagd. W odréznieniu od filméw czy gier, ktérymi
warto si¢ inspirowaé, RPG nie jest medium wizualnym. Na
sesji rozmawiamy. Kwiecisty, rozbudowany opis monstrum,
ukazujacy go w pelnej okazalosci, raczej nie zrobi na graczach
wrazenia. Po pierwsze, podczas gry brakuje czasu na dlugie
opisy. Po drugie, jedno niewlasciwe stowo moze wywotaé
niepozadane skojarzenie, ktére momentalnie zburzy klimat.

Przy monstrach nalezy unikaé bezposredniosci i nie ekspo-
nowaé wszystkiego naraz. Przypomnij sobie Obcego Ridleya
Scotta - tam ksenomorf dlugo pozostawat w mroku, na granicy
pola widzenia. Lepiej dawkowaé graczom wrazenia. Dzigki

stopniowemu dokladaniu informacji mozna doprowadzi¢ do
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sytuacji, w ktérej obraz bestii b¢dzie zbudowany w gtowach
graczy na dlugo przed konfrontacja i dodatkowo podkrecony
przez ich wyobrazenia. Dzi¢ki temu, gdy stang naprzeciw
stwora, efekt bedzie mocniejszy, a rozbudowany opis zbedny.
Pomysl o otoczeniu i zachowaniu bestii. Czy zostawia $lady?
Czy jest ostrozna, czy tez szlak jej przejScia przypomina trasg
huraganu? Czy jest to szybki i precyzyjny fowca kryjacy sie
w cieniach, czy tez potezny, powolny rzeznik robigcy krwawg
taznie? Nadejscie istoty lub jej aktywnos$¢ moga zwiastowaé
rézne zjawiska: migotanie o$wietlenia, nadejécie sfery cienia
lub poploch wsréd zwierzat.

Prawdziwa natura istoty jest intrygujacym sekretem do
odkrycia. Potworne oblicze wilkolakéw ukazuje si¢ tylko pod-
czas pelni ksiezyca. Prawdziwg posta¢ moga wywolywac lub
ukrywac zaklecia, klgtwy lub plugawe substancje i eksperymenty.
Przeobrazenie moze zachodzi¢ etapami, ktére bedg istotne
dla wydarzen na sesji. Dobrym przyktadem przemiany jest
Dart z drugiego sezonu Stranger Things. W horrorze Mucha
naukowiec stopniowo stawal si¢ monstrum.

Mozemy tez korzystaé z bardziej subtelnych efektéw. Jeden
dziwny element wystarczy, by wzbudzi¢ podejrzenia. Dla ludz-
kiego instynktu odstepstwa od normy sg bardziej niepokojace
niz elementy zupetnie obce. Projektanci postaci do filméw i gier
studiuja rézne choroby skéry oraz deformacje cial wystepujace
w naturze, aby ich projekty byly bardziej prawdziwe, a przez
to straszniejsze. Nietypowe oczy, zdeformowana koriczyna,
niepasujacy do postaci ciel czy nadnaturalna otylo$é stwo-
rzenia moga zasia¢ w graczach ziarno strachu, ktére nastepnie

wykielkuje z petng moca.

POTEZNE BYTY

Ogromne mozliwosci, wladza, moc oraz zasoby — to elementy
wyrézniajace te postacie. W ich przypadku najwazniejszy
bedzie sposéb, w jaki oddziatuja na rzeczywistosé. Istoty
z mitéw, czarnoksieznicy, przywédey kultéw, wladcy, bogacze,
politycy i mafiozi samg swg obecnoscig wplywaja na otoczenie.
Przerazenie budzi sposéb, w jaki wykorzystuja swoja pozycje
i mozliwosci. Ich wola ma by¢ realizowana bez wzgledu na
koszty. Ich faska jest ogromna, ale wiaze si¢ z wzrastajacymi
wymaganiami i zalezno$cig. Dobrze przedstawil to Mario
Puzo w Ojcu Chrzestnym. Ich gniew jest straszny. Gdy uzywaja
swej mocy, to na wielka skale — niszczac miasta, uSmiercajac
tysiace istnienl i wywolujac wojny. Jednak najczesciej ich dzia-
tania maja charakter posredni. Na ogét wystuguja sie innymi
istotami, ktdre za nimi podazaja jako wyznawcy, niewolnicy
badz pracownicy. Warto zastanowi¢ sie, w jaki plugawy spos6b
kontroluja podwladnych. Nieodlgcznym elementem takiego
BN-a jest organizacja, ktéra kieruje, jak mafia, lub ktéra jest
mu oddana, jak sekta kultystéw. Istote i organizacje wyrdzniajg
sposoby dzialania oraz zwyczaje; kontrolowane przez nich sfery
wplywow, ktére czesto Scierajg si¢ z terytoriami innych. Miedzy
tymi istotami panuje odwieczna rywalizacja o dominacje.
Przykladem moze by¢ tu Hastur zwalczajacy Cthulhu.
Gracze powinni zapracowaé na spotkanie twarza w twarz
z poteznymi BN-ami. Zanim to nastapi, Badacze ustysza
o nich, natkng si¢ na efekty ich dziatalnosci lub odnajda zapisy
w starozytnych manuskryptach. Wraz z postepem badari lub
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$ledztwa zauwaza, jak daleko i gleboko si¢gaja ich macki.
Slowo poteznych istot bedzie wazniejsze niz obowigzujace
prawa. Napotkani ludzie beda wyrazaé si¢ o nich z szacunkiem
badz lekiem, albo nabiorag wody w usta. Z potegami nie warto
zadzieraé, poniewaz w odréznieniu od istot z pierwszej grupy,
nie bedg atakowac przeciwnikéw, lecz wszystko wokol nich —
rodziny, przyjaciél, ich prace, dorobek lub reputacje. Potrafia
wykorzystywa¢ swoja wiadze. Badacze maja znikome szanse
w bezposrednim starciu z tymi istotami. Dysponuja one moca
zdolng zmies¢ ich z powierzchni ziemi. Jedyny atut bohateréw
moze stanowi¢ to, ze jako niewielka grupa, moga przez jakis
czas dzialaé¢ niezauwazeni. Nalezy zadba¢, by gracze czuli
potege przeciwnika i mieli §wiadomo$é, ze jeden niewlasciwy
krok moze skoriczy¢ si¢ tragicznie.

W systemie takim jak Zew Crhulbu mozna zalozy¢, ze potegi
nie da si¢ pokona¢, mozna ja jedynie zatrzyma¢ lub spowolnié.
Takie istoty tez maja swoje ograniczenia. Moze to by¢ cykl
zycia. Moze demon budzi si¢ tylko przy okreslonym ukiadzie
gwiazd? Czy potrzebuje zywic si¢ czyms§ lub pozyskiwaé ener-
gie? Wielko$¢ bywa ograniczeniem. Czasem tylko studzy
istoty moga zdoby¢ niezbedne skladniki i odprawié rytuat,
ktéry otworzy dla ich pana przejscie do naszego wymiaru,
umozliwiajace korzystanie z pelni straszliwych mocy.

LAGADKOWE DZIWADLA

To najmniej precyzyjna kategoria. Mozemy do niej zakwa-
lifikowa¢ dziwne znalezisko z opowiadania Kolor z innego
wszechswiata Lovecrafta lub swiatta z Pustkowi F. Paula Wil-
sona. Posta¢ Jokera w wersji z komiksu Joker Briana Azarello,
ktéra jest niemozliwg do kontrolowania personifikacja chaosu,
tez znajdzie tu swoje miejsce. Wyobraz sobie artyste, muzyka
lub malarza, podobnego do wiolinisty z opowiadania Muzyka
Ericha Zanna, ktéry utracil zmysty, ale jego twérczosé ma moc
wplywania na rzeczywistos¢. Budzaca groze postacia bedzie
zamkniety w azylu szalony badacz, ktéry w naszym $wiecie
jest bezwolny, ale dzigki poznanym sekretom czy wizjom
zestanym przez bogéw jego umyst moze przemieszczaé sie
w Krainach Snéw. W kreacji dziwadet mozesz popusci¢ wodze
fantazji i zestawia¢ ze soba dowolne elementy. Stwér moze
by¢ polaczeniem dwéch dziecigeych gléwek osadzonych na
poteznych ramionach, na ktérych stapa. Klasyka horroru s
nawiedzone przedmioty. Co$ moze zy¢ w chimerycznych
figurkach z katarynki przekletego rzemieslnika.

Te istoty moga wyglada¢ dowolnie, ale najwickszy strach
budzi ich groteskowe, odmienne i nieprzewidywalne zacho-
wanie. Jednak brak sensu w ich dziataniu moze by¢ tylko
pozorny. Najlepiej wyjasnia to stowa Chana z powiesci Mezro
2033 Dymitra Glukhovsky’ego: Moze sig wydawac, Ze niektdre
maoje dziatania sq pozbawione sensu, a nawet szalone. Ale sens
w nich jest, po prostu tobie jest on niedostgpny, bo twoja percepcia
i rozumienie Swiata sq ograniczone... W skali kosmicznych
tajemnic ludzki umyst jest zbyt staby, by przyja¢ choéby
okruch wiedzy, a préby poznania jej prowadzg do utraty
Poczytalnosci. Dziwadla w grze beda zachowywac sie jak
socjopaci i szalericy. Ich systemy wartosci i moralno$é moga
by¢ zupelnie pokrecone i niejednoznaczne. W strasznych
opowiesciach to wlasnie zaburzenia ustalonego porzadku
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i utrata kontroli s3 najlepszymi narzedziami narratoréw.
Boimy si¢ tego, czego nie mozemy zrozumied.

Ciekawym wyzwaniem na sesji moze by¢ proba nawigzania
kontaktu z takg istota. Postacie beda mierzy¢ si¢ z hustawka na-
strojow; utratami §$wiadomosci, a takze obrzydliwym sposobem
komunikacji, przerazajacymi pragnieniami lub wymaganiami.
Najlepiej, by taka scena miala miejsce w strasznym otoczeniu,
pod presja czasu albo nadchodzacego zagrozenia. Czy Badacze
odwazg si¢ prébowac?

PRZEDSTAWIENIE | ROLA W FABULE

Odpowiednie wykorzystanie postaci na sesji jest réwnie
istotne jak jej projekt. Waznego BN-a, kt6ry ma straszy¢,
wprowadza si¢ do gry powoli. Najpierw nalezy odpowiednio
zapowiedzieé¢ jego pojawienie si¢, by wprowadzi¢ niepo-
kéj. Gdy prawdziwa natura BN-a jest ukryta, nie $piesz
si¢ z ujawnianiem faktéw, a najlepsze karty zatrzymaj do
kulminacyjnych scen. Im wigcej niewiadomych, tym lepiej.
Sama scenografia miejsca zwigzanego z postacig i znajdujace
si¢ tam przedmioty mogg udzieli¢ o niej wielu informacji.
Niech gracze pracuja na wiedz¢ prowadzonym §ledztwem.
Postacie graczy powinny doswiadczy¢ efektéw dzialarn BN-
a, poczuc¢ strach okolicznych mieszkancéw albo poznaé
legendarng przepowiednie. Niech istota zagraza czemus,
co bohaterowie znaja, z czym si¢ identyfikuja, na czym im
zalezy. Dlaczego? Powdd jest bardzo prosty. Jezeli na sesji
nie zbudujesz relacji Badaczy ze $wiatem przedstawionym,
gracze nie beda emocjonalnie zaangazowani w opowiesc.
W takiej sytuacji nie ma mowy o strachu, jest tylko kolejne
wyzwanie do pokonania.

W interakeji lub konfrontacji z przerazajaca postacig emocje
iuczucie niepewnosci nie powinny opadaé. Nie kazde spotka-
nie powinno prowadzi¢ do walki (o zycie) lub ucieczki. BN
nie musi by¢ wrogiem postaci — moze dazy¢ do wlasnych,
niezaleznych celéw, moze czego$ potrzebowac lub pra-
gnac. Przypomnij sobie Milczenie owiec. Tam policja
potrzebowala wiedzy, ktéra posiadal Hannibal
Lecter. Warto postawi¢ graczy przed podobnym
wyborem. Czy zwréceg si¢ o pomoc do takiej
postaci? Czy bezpiecznie jest zawieraé sojusz
z niebezpieczng istota? Jesli tak, to na jakich
warunkach? Czy warto sprzymierzy¢ sie z jed-
ng straszng istota, by pokona¢ inng? Natomiast
jezeli juz dojdzie do eskalacji konfliktu,
warto, by ksztalt wyzwania i jego stawka
budzily podobng groze, jak sam rywal. Wal-
ka na §mier¢ i zycie, o wlasne przetrwanie
bywa cieckawa, ale to banalne rozwiazanie.
Walka o ocalenie waznych dla graczy BN-6w
lub calego miasta wywola wigksze emocje,

a konsekwencje ewentualnej porazki beda
mialy wigksze znaczenie, bo odmienig $wiat
gry. Co zrobig Badacze, gdy ich znajomy bedzie
opetany przez obcy byt? Czy poswigca jego zycie,
by powstrzymac istote z zaswiatéw? Interesujaca staw-
ka konfrontacji bedzie wydarcie ze szponéw przeciwnika
tajemnicy lub artefaktu, ktérego ten strzeze lub pozada.
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Straszliwych BN-6w mozna ksztaltowaé na rozmaite spo-
soby, co pokazuja przytoczone przyktady. Kultura stworzyla
ich juz tak wielu, ze nietrudno o inspiracje. Zastanéw sig,
czego potrzebuje twoja przygoda lub kampania i odpowiednio
dopasuj stwora. Moze wpadniesz na wlasny pomyst, wokét
ktérego zbudujesz przygode. Z drugiej strony, BN wcale
nie musi by¢ centralnym punktem fabuly, aby straszy¢ nim
graczy. Zwr6é uwage, ze zyjacy $wiat gry nie zawsze kreci
sie woké! poczynari Badaczy. Nie kazdy napotkany BN musi
byé¢ straszny. Sukces lezy w réznorodnosci. To, ze niektére
postacie bedg tadne, smieszne, zwykle albo beda baly sie
bohateréw graczy, tylko zwickszy efekt, jaki wywolaja te
najstraszliwsze kreacje wyobrazni Straznika Tajemnic.




A

P

L5
-
%

i meae .LL -

el £

e ™ e B e e e e e e <

ROZDZIAL

AUTOR: MAREK GOLONKA

WSTEP

Horror to nietypowy gatunek: gdy stysze t¢ nazwe, pierwsze na

mys$l przychodza mi emocje, a nie wydarzenia. Horror, jak sama
nazwa wskazuje, ma budzi¢ strach, a robi¢ to moze przez
najrézniejsze typy fabuly — dlatego zreszta mozna ,spaczy¢”
nim inne gatunki, tworzac horror-western, horror fantasy czy
wreszcie, bliski sercu kazdego fana Cthulhu, horror-kryminat.
A skoro w horrorze najwazniejszy jest efekt emocjonalny, jak
tworzy¢ scenariusz, ktéry wywola taki efekt?

STRASZAC CTHULHU

Zaczgé warto od malego zastrzezenia — nie kazdy scenariusz
do Zewu Cthulhu, a nawet nie kazdy dobry scenariusz do
Zewu Cthulbhu musi by¢ przerazajacy. Da si¢ stworzy¢ ciekawe
iwciagajace przygody, w ktérych bluzniercze sity budza raczej
zaciekawienie, gniew czy nawet $miech, a nie strach. Ten
rozdzial poswigcony jest jednak tylko takim scenariuszom,
w ktérych postaciom maja towarzyszy¢ rézne odcienie strachu
— od fagodnego niepokoju, przez nieokreslony lek w obliczu
wrogiego wszechswiata, po podparta solidnymi przestankami
obawe o zycie.

STRACH A SPRAWCZ0SC

Boimy si¢ tym mocniej, im bardziej jesteSmy bezbronni,
a dzialanie czgsto oznacza przelamanie swojego strachu przed
czyms$. Sprawia to, ze tworzenie fabul grozy z mysla o grach
jest balansowaniem po linie. Gry sa wszak nie tylko o tym,
jaka historie opowiadajg, ale takze o tym, co mozna w nich
robi¢. Scenariusz zaktadajacy, ze Badacze mogg tylko reagowac
na wydarzenia coraz wigkszym przerazeniem, moze bedzie
ciekawy jako fabula, ale za to nudny jako gra. Warto wigc
dazy¢ do tego, by w naszych sesjach grozy bohaterowie byli

przerazeni, ale nie bezsilni. Skoro bezsilnos¢ rodzi strach,
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JAK NAPISAC PRZERAZAJACY SCENARIUSZ

jest to w pewnym stopniu sprzeczno$¢, na szczescie jednak te
sprzeczne zywioly da si¢ w pewnych warunkach pogodzi¢. Jak?

Po pierwsze — ograniczajgac sprawczo$é, ale nie likwidujac
jej zupelnie. Bezsilno§¢ nie jest czyms zerojedynkowym, boha-
terowie naszych historii moga by¢ przytloczeni i pozbawieni
pewnych mozliwosci dzialania, ale weiaz zdolni zrobi¢ dos¢
duzo, by gra byla satysfakcjonujaca jako doswiadczenie interak-
tywne. Sama mechanika Zewu Cthulhu jest zbudowana w ten
sposéb: postaci sg zazwyczaj duzo stabsze niz to, przeciwko
czemu staja, ale weigz moga kombinowaé, unikaé bezposredniej
konfrontacji, szuka¢ sposobéw na wygrang, a w najgorszym
razie stara¢ si¢ uciec. Ich wzgledna bezsilno$¢ nie narzuca im
biernosci, a wreez przeciwnie: zacheca do dziatania.

Po drugie — dajac szans¢ na wygrana, ale wprowadzajac
naprawde straszne konsekwencje porazki. Najprostszym
przyktadem takich scenariuszy sg fabuly komputerowych
horroréw-skradanek, gdzie posta¢ moze bezpiecznie si¢ wy-
mknaé, ale jesli potwory ja zauwazg, umiera. Podobny chwyt
mozna zastosowaé tez w bardziej zlozonych scenariuszach.
Wszystkie przygody do Zewu Cthulbu, w ktérych kultystéw
da si¢ pokonaé, ale jesli si¢ to nie uda, przyzwa oni jaka$
wszechmocng przedwieczng potege, realizujg ten schemat.

Po trzecie — kazgc postaciom wybiera¢ mniejsze zlo.
By¢ moze nie s3 w stanie uratowaé wszystkich? A moze
zapobiezenie jakie$ katastrofie wymaga, by sami zrobili co$
nieetycznego, okrutnego albo zwyczajnie obrzydliwego?
W Zewie Cthulhu takie decyzje sa wpisane w mechanike
magii — wszelkie wykorzystywanie przedwiecznych mocy,
nawet w ramach zwalczania ognia ogniem, odbiera postaci
Poczytalno$é i tym samym zbliza ja do sit, z ktérymi stara
si¢ walczy¢. Swietnie pasuja tu tez rozterki oparte na tak
zwanym ,dylemacie wagonika” — sytuacji, w ktérej trzeba
aktywnie wyrzadzi¢ jaka$ krzywde, by nie stala si¢ inna,
gorsza. W oryginalnej wersji dylematu chodzi o przesta-
wienie zwrotnicy tak, by wagonik przejechat jedng osobe,
a nie kilkoro, ale nietrudno wymysli¢ inne sytuacje rodzgce
podobne rozterki.
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Po czwarte — podkreslajac, ze na dluzsza mete opdr jest
bezcelowy. We wspomnianym wyzej schemacie z powstrzy-
mywaniem kultystéw bohaterom musi si¢ udawac za kazdym
razem, a kultystom tylko raz. Mitologia Cthulhu jest idealna
do takich fabul, bo tu — w przeciwienistwie np. do horroru
gotyckiego — zrédla grozy sg z zalozenia nieskoriczenie starsze
i potezniejsze niz ludzkos¢, a walka z nimi czgsto kosztuje
okrutnie duzo i tylko oddala ich triumf, ale nigdy go na dobre
nie powstrzyma. Jedng z najbardziej przerazajacych scen na
moich sesjach byla, o ironio, chwila zwycigstwa nad samym
Nyarlathotepem. Badacze zniszczyli ohydng organiczng struk-
ture, ktéra Pelzajacy Chaos hodowal w swoim ciele i chciat
predzej czy pézniej sprowadzi¢ na Ziemig, i w finale sesji
mieli wizje tego, jak 6w na wpét zywy twér wypadat z ciala
Nyarlathotepa i umierat przed jego obliczem. Wielki triumf,
ale zarazem moment zrozumienia, z jak poteznymi sitami
zadarli i jak wiele zlego moze si¢ jeszcze wokél nich wydarzy¢.
Zniszczenie struktury wymagalo tez przerwania $ledztwa
przedwezesnie i zostawienia pewnych pytan bez odpowiedzi,
co jeszcze bardziej wzmoglo lek i niepewnosé postaci. Gracze
byli usatysfakcjonowani dobrg sesja, ale trudno powiedzied,
by czuli, ze ich Badacze ,wygrali”.

NIESAMOWITOSC

O ile trzy odcienie grozy pozwalaja planowaé sceny, ktére
beda straszyly graczy na rézne sposoby i mimo tego dawaty im
mozliwosci dziatania, o tyle pojecie niesamowitosci jest $wiet-
nym drogowskazem co do tego, gdzie w scenariuszu umiesci¢
elementy grozy, by zrobity na graczach jak najwigksze wrazenie.
Termin wywodzi si¢ z pism Zygmunta Freuda, a oznacza
dziwaczne uczucie, ktérego doznajemy, gdy co$ wydaje nam
si¢ zarazem obce i dziwnie znajome. Dzisiaj jest popularny
dzigki pojeciu ,,doliny niesamowito$ci” — dyskomfortu, jakiego

N

doznajemy w kontaktach z prawie doskonatymi podobiznami
ludzi: misternie wykonanymi lalkami, bliskimi realizmowi
animacjami komputerowymi i tym podobnymi. To wrazenie
jest na tyle nieprzyjemne i unikatowe, ze spotkatem si¢ nawet
z uwazaniem niesamowito$ci za czwarty, obok wymienionych
powyzej, odcien strachu.

Niesamowito$¢ uczy nas jednej waznej rzeczy — obcosé jest
naprawde grozna wtedy, gdy pojawia si¢ w znajomych miejscach,
sprawiajac, ze staja si¢ bardzo bliskie i zarazem bardzo dalekie.
Lovecraft straszy nie tylko tym, ze wymysla kosmiczne, obce,
nieskoriczenie potezne sily, ale takze tym, ze umieszcza ich
histori¢ na marginesach dziejéw ludzkosci, sugeruje, ze od
zawsze majaczg one na granicy naszej swiadomosci. Nie przy-
padkiem ,,obcy” Cthulhu dziwnym trafem losu Iaczy cechy kilku
mitologicznych potworéw, a i inne stwory z utworéw Lovecrafta
czesto wygladaja niepokojaco organicznie, jak wnetrznosci,
stwory z dna morz albo inne rzeczy, ktére weale nie s3 nam
zupelnie obce, ale niekoniecznie chcemy sie przyznawaé do
podobienistwa do nich. I nie przypadkiem wiele os6b uwaza
za najwybitniejszy tekst Lovecrafta Widmo nad Innsmouth,
w finale ktérego kosmiczna groza okazuje si¢ duzo blizsza
gléwnemu bohaterowi, niz poczatkowo przewidywal.

Prowadzeniu Zewu Cthulbu czesto towarzyszy antykwa-
ryczna pasja wyszukiwania informacji o lokalnych legen-
dach, tajemniczych wydarzeniach, dziwnych budowlach czy
dwuznacznych postaciach, ktére potem wplatamy w nasze
kosmiczne horrory — i znakomicie! Z tego, jak niepokoi nas
niesamowitos¢, wynika, ze groza zadziata najlepiej, gdy co$
obcego, groznego i niezrozumialego pojawi si¢ w samym
$rodku ,normalnej”, ludzkiej historii. W tym celu nie trzeba
zresztg robi¢ wielkich kwerend historycznych — normalne sg
dla nas nie tylko znajome miejsca i ich przeszlos¢, ale tez czas
i przestrzen, nasze ciala, prawa fizyki... i wszystko to moze
nagle stac si¢ przerazajaco obce na sesji Zewu Cthulbu.
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O niesamowito$ci warto pamigtaé takze przy planowaniu
tego, jak ujawnimy w naszych scenariuszach obecnos¢ nadna-
turalnej grozy. Nie od dzi§ wiadomo, ze nawet najbardziej po-
myslowym opisem czego$ straszliwego trudno graczy przerazic,
a najwickszy lek czesto budzi to, czego nie widzimy. Te starg
prawde mozna polaczy¢ z niesamowitoscia, by w przekonujacy
sposéb ukazywad, jakaz to groza zawarta jest w fabule. Ot6z
wystarczy najpierw pokazywaé jej wplyw na $wiat, to, jak
zaburza rzeczywisto$¢ wokol Badaczy i tym samym czyni ja
niesamowitg. Jesli gracze zrozumieja, ze maja do czynienia
z czyms, co bez wysitku zniszczyto najwiekszy budynek w ich
mie$cie, wywoluje u ludzi wyniszczajace choroby czy sprawia,
ze czas plynie inaczej, beda podchodzi¢ do tego czegos z duza
ostroznoscia bez wzgledu na to, jak to co$ wyglada i jak jest
opisywane. Przekonaja si¢ bowiem, ze to co$ czyni swiat wokot
ich postaci niesamowitym — wtacza w to, co znajome, grozna
obcos¢ — 1 beda obawiaé sie, ze samych Badaczy spotka to samo.

SOLIDNA STRUKTURA

W poréwnaniu z powyzszymi rozwazaniami o naturze gro-
zy i sposobach konfrontowania z nig graczy ten fragment
moze wyda¢ si¢ kubfem zimnej wody. Owa zimna woda jest
jednak kluczowym sktadnikiem przepisu na groze. Krétko
moéwige — groza dziala najlepiej tam, gdzie fabuta, ogélnie rzecz
biorac, ma sens. Horace Walpole, autor pierwszej powiesci
gotyckiej, podkreslat, ze literatura grozy powinna zawierad
opis realistycznych reakcji na nierealistyczne wydarzenia,
by odpowiednio oddziatywaé na czytelnika — i jest to bardzo
madra rada! Groza naprawde odniesie skutek tylko wtedy,
gdy upiorne wydarzenia bedg dzialy sie w $wiecie, ktéry na
og6t jest zrozumialy i uporzadkowany (co swoja droga wzmaga
tez niesamowitos¢). Trudno si¢ tez przejmowaé wptywem
przytlaczajgcego kosmicznego leku na postaci, ktére wydaja
si¢ by¢ pozbawione ludzkiej psychologii.

Istnieje wiele koncepcji tego, jak budowaé fabule, ktéra
bedzie miata sens i jednoczesnie odpowiednie oddziatywanie
na emocje jej odbiorcéw i uczestnikéw. W tym roz-
dziale nie ma niestety miejsca na przedstawienie
ogolnej teorii konstrukeji fabuty, ale nie jest
to szczegdlnie trudny do zbadania temat.
Proponuje zaczaé od przeczytania
o strukturze tréjaktowej w rozdzia-
le Marysi Pigtkowskiej, a jesli
nie bedzie ci dosé — siegnaé po
dowolny podrecznik pisania
ksiagzek lub scenariuszy,
jaki mozna znalez¢
w kazdej bibliotece
oraz w Internecie.

Horror straszy nas
zlamaniem struktury
i oczekiwan; bez nich

nawet najgrozniejsze
sytuacje s3 wyzwa-
niem, a nie zagroze-
niem — bohaterowie
fantasy czy historii
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superbohaterskich tez moga stang¢ do walki z wampirami,
obcymi czy nawet Cthulhu, ale dla nich moze by¢ to po prostu
kolejne starcie, jesli pojawienie si¢ tych stworéw nie zburzy
ich obrazu $wiata. By zlama¢ oczekiwania, trzeba je najpierw
stworzy¢, a wigc horror dziejacy sie w ,naszym” §wiecie — taki,
jak w pismach Lovecrafta — wymaga, by $wiat ten na poczatku
wydawal si¢ spéjny i realistyczny.

PRZEPIS NA HORROR

Jak wiec wyglada nasz przepis na przerazajacy scenariusz?

Mozna podsumowa¢ go w kilku punktach:

1. Stwérz solidng strukture wydarzen, gdzie wszystko poza
wtargnieciem grozy bedzie mialo sens i logike. Im bardziej
sensowny $wiat stworzysz, tym wicksze wrazenie wywolasz,
wprowadzajgc don elementy przeczace temu sensowi i mu
zagrazajjce.

2. Pamigtaj, Ze groza jest najintensywniejsza tam, gdzie jest
niesamowita — a wigc gdy jej elementy sg zarazem nie-
komfortowo obce i podejrzanie znajome. To, co po prostu
straszne i obrzydliwe, nie budzi tak duzego niepokoju, jak to,
co zarazem bliskie.

3. Poniewaz tworzysz scenariusz gry, zadbaj o to, by groza
byla niebezpieczna dla postaci graczy, ale nie pozbawiala
ich calej sprawczosci. Dobrym sposobem na osiagniecie
tego efektu jest tworzenie sytuacji, ktére budzg strach badz
obrzydzenie, ale nie lek, badZ odwrotnie — pozwolenie
postaciom na przezwycigzenie strachu i odsuniecie od siebie
tego, co obrzydliwe, ale zarazem sugerowanie, ze caly ich
$wiat jest podszyty lekiem.
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System RPG, ktéry w swojej nazwie zawiera imi¢ potwora, i to
nie byle jakiego, bo samego Przedwiecznego, z zalozenia opiera
si¢ na istotach nie z tego $wiata. I trzeba przyznaé, ze bestiariusz
Zewu Cthulhu to niesamowicie wciagajaca lektura. Wszystkie
te cudowne okropieristwa i upiornie pigkne horrory $wietnie
oddzialuja na nasza wyobraznig. Jak jednak przekazaé naszym
graczom te wizje niewypowiedzianych koszmaréw, by wywolaé
w nich odczucia podobne do tych, ktére towarzyszyly nam,
gdy przegladaliémy karty podrecznika? Nie jest to tatwe...
A moze jest? Przekonajmy sig!

Na poczatek odpowiedzmy sobie na podstawowe pytanie:
co buduje napiecie podczas sesji? Odpowiedz jest dos¢ oczy-
wista: §wiadomos¢ zagrozenia. Gdy dolozymy do tego tezg
mistrza Lovecrafta, czyli lgk przed nieznanym, powstaje do$¢
klarowna wizja tego, co musimy zrobi¢, by nasi gracze odczu-
wali podekscytowanie, zdenerwowanie, niepokdj czy nawet
lek. Zatem. .. To potwory s3 przerazajace, wigc wszystko jest
wspaniale. A moze jednak nie sa?

Cho¢ wszystkie istoty maja swoje unikatowe moce
i wyglad, latwo nierozwaznym stowem lub odkryciem kart,
np. ujawnieniem, z jaka maszkarg Badaczom przyjdzie sie
zmierzy¢, sprawié, ze czar prysnie. Gdy po trzech godzinach
trzymania graczy na skraju krzesta potwierdzicie jaskrawym
opisem skrzydel, odnézy i czulek przypuszczenia Badaczy,
ze za makabrycznymi zgonami w miasteczku stoja mi-go,
mozecie raczej liczy¢ na ujrzenie ulgi na twarzach waszych
wspélgraczy niz objawéw przerazenia. Tak, to przeciez byto dla
was oczywiste, ze si¢ wezesniej czy pézniej dowiedza, z czym
si¢ mierzg. Logiczne, tak? Jasna sprawa. Teraz zrobimy krétkie
¢wiczenie: bierzemy nasza logike i méwimy jej stodko: ,Pa,
pa!”. Dlaczego? Poniewaz to, co dla was, drodzy Straznicy
Tajemnic, jest logiczne, nie jest wazne z punktu widzenia
opowiadanej przez was historii. Brzmi absurdalnie, przyznaje,
ale sprébujmy te tezg troszke podrazy¢.
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JAK KORZYSTAC Z POTWOROW
W ZEWIE CTHULHU

AUTORKA: PATRYCJA OLCHOWY

Po pierwsze, jestescie Straznikami Tajemnic. Z natury wiec
powinniscie strzec sekretéw $wiata. Co za tym idzie, wasi
gracze nie muszg, a nawet nie powinni wiedzie¢ o tym, co dla
was jest oczywiste. Naprawde, jesli cheecie tworzy¢ szargajace
nerwy graczy scenariusze, powiescie sobie nad biurkiem ten
cytat i starajcie si¢ nie$¢ go w swoich mrocznych serduszkach
na kazda kolejna sesje:

Najstarszym i najsilniejszym uczuciem znanym ludzkosci jest
strach, a najstarszym i najsilniejszym rodzajem strachu jest
strach przed niexnanym.

ZapamietaliScie? Przejdzmy wigc dalej. Jak wprowadzi¢ nasz
postrach, by wywola¢ emocje mozliwie przeciwstawne do
poczucia bezpieczeristwa? Oto kilka przydatnych punktéw:

* Znajomosé potworéw: Gdy juz zdecydujecie si¢ na jednego
wybranego, stado, czy nawet calg horde stworzen, przestu-
diujcie dokladnie ich opis i statystyki. Zwréécie uwage na
ich specjalne zdolnosci. Przemyslcie, jak je wykorzysta¢
w scenariuszu. Siggajac po wybitnie inteligentne monstrum,
sprébuijcie spojrze¢ na poczynania Badaczy z jego kosmicznej
perspektywy. Zapytajcie, jaki ma cel i czy mégtby lubi¢
ktéregos z Badaczy. Niekoniecznie pod wzgledem smaku!
Znajdziecie tez istoty, ktére mogg widzie¢ korzysci z danej
znajomosci, a nawet ich cele moga by¢ zbiezne z celami
Badaczy. Jesli jednak stwér nie bedzie ich zbytnio lubit
— czy powinien zaatakowa¢ frontalnie, czy raczej uciekaé?
A moze pokona Badaczy przy uzyciu ich wtasnych umy-
stéw? Oto wlasnie otwiera si¢ przed wami caly wachlarz
mozliwosci — i to takich, ktérych wasi gracze moga nie
przewidzie¢. Kuszace, prawda?

= Oddzialywanie na zmysty: Wzrok, stuch, dotyk, wech
i smak. Nasze pi¢¢ zmystéw to klucz do dobrego opisu.
Nawet jesli tylko co$ opiszecie stowami, w glowie waszych

graczy powstanie tego obraz, a ten z kolei przywola okreslone
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skojarzenia i odczucia. Tu musicie siggnaé po swoja wyobraz-
ni¢ i wycisna¢ z niej, ile si¢ da. Nadajcie smak powietrzu,
ktére wdychajg Badacze. Niech zapach stechlizny bije w ich
nozdrza, a unoszacy si¢ w powietrzu kurz lekko przydusza.
Niech ustysza ciche skrzypnigcie podlogi, po ktérym roz-
legnie si¢ bzyczenie owadéw, coraz glosniejsze i glosniejsze.
Niech reka napotkanego cztowieka bedzie zimna i wilgotna
w dotyku, a stodkawy zapach zgnilizny przenika jego koszule.
Jak sami widzicie, im bardziej sugestywny opis, odnoszacy sie
do wigkszej ilosci zmystéw, tym trudniej wyrzucié¢ go z glowy.
Sceneria: Warto wybraé¢ takie miejsce i okolicznosci,
ktére beda dziataly na korzy$é wybranej przez was bestii.
Bezksiezycowa noc, burza z piorunami czy rozlewajaca sie
po uliczkach nienaturalna mgla pozwola wam ukry¢ czgs¢
tajemnic przed oczami Badaczy. Stare domostwo, schody
do piwnicy oswietlone samotng zaréwka, kopalniany szyb,
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poprowadzicie narracje, czy tembr waszego glosu moga
nada¢ nowego wymiaru przygotowanym opisom. Sprébujcie,
naprawde warto.

= Muzyka: Jesli na co dzieri korzystacie z tta muzycznego
podczas prowadzonych przez was sesji, stworzcie specjalnie
przygotowana playliste, ktéra wesprze wasze zamiary.
Znajdzcie kawalki, ktére pomoga wam stworzy¢ wybrang
scenerie. Oczywiscie opiszecie to skrzypniecie drzwi czy
parkietu tuz za plecami Badacza, jednak gdy gdzies w tle
bedzie si¢ ono pojawia¢ samoistnie, dodatkowo wplynie
na odbiér opiséw przez graczy. Jesli nie macie wprawy
w zonglowaniu muzyka i opisami, kilka umiej¢tnie do-
branych i zape¢tlonych ambientowych utworéw pomoze
wam stworzy¢ atmosfere niesamowitosci. Mozecie tez
poszukaé muzyki, ktéra wywoluje w odbiorcach uczucie
niepokoju. Takie utwory najczesciej opieraja si¢ na rytmie

r ciemny tunel, gesta puszcza, o$wietlona storicem taweczka bicia ludzkiego serca, by celowo go nastepnie zaklécié.
w parku... Wszystko to, co przystuzy si¢ utrzymaniu wra- Tylko nie przesadzcie, w koricu chcecie poprowadzié sesje,
| Zenia ,nieznanego” lub realizacji planu potwora, stanie si¢ a nie wygonic graczy od stotu!
| waszym sojusznikiem podczas tworzenia kolejnych opiséw.
= Perspektywa: Wszystko zalezy od punktu siedzenia. Pomy- Nie jest to idealny przepis i na pewno kazdy z was moze dolozy¢
: $lcie o tym, co wiedzg i widza Badacze, a nie wy. Wy wiecie od siebie kolejnych kilka punktéw. Ta krétka lista kontrolna
i widzicie w tej scenie wszystko. A oni? Ich perspektywa pozwoli wam jednak osadzi¢ niewypowiedziane horrory
! w danym momencie jest ograniczona. Nawet jesli trafili w scenach i, mam nadzieje, pomoze wywola¢ zamierzony efekt.
= na te dzienniki, ktére wlasciwie musieliscie im wepchngé A co zrobi¢, gdy nie przepadacie za horrorami, sesje grozy
} na sile, bo testy Spostrzegawczoséci mieli tragiczne, i juz s na koncu waszej listy ulubionych klimatéw, ale mimo
| wiedza, ze to mi-go morduja tych biednych ludzi. Nawet wszystko podoba wam si¢ uniwersum? A moze nawet lubicie
| jesli przygotowali sie do tego starcia i czujg si¢ wzglednie od czasu do czasu ci¢zszg atmosfere, ale nastroje w waszej
| bezpiecznie. Nie zmienia to faktu, ze w chwilowym rozblasku druzynie mozna okresli¢ jako awanturniczo-rozbéjnicze?
I{ blyskawicy na horyzoncie czy w chybotliwym $wietle swiecy Nic nie stoi na przeszkodzie, by w tym $wiecie i na tej me-
Badacze majg szanse dostrzec tylko zarys, fragment, utamek chanice poprowadzi¢ radosny hack’n’slash. No, moze nie az
| tego, co czai si¢ na nich w ciemnosci. Nigdy catosé. Szpon. tak radosny, bo nadal cz¢$é potworkéw z Zewu moze szybko
i Kawalek skrzydla. Nikngca na powrét w cieniu macke. poradzi¢ sobie z nierozwaznymi Badaczami, a i mechanika,
! A moze widzg co$, przeciwko czemu w zZadnym wypadku powiedzmy to sobie szczerze, do heroicznych nie nalezy...
i nie wystapig, np. drobna dziewczynke ze smetnie zwisajacym Jednak dla checacego nic trudnego! Wasi Badacze w koricu
; na ramie warkoczykiem, o wielkich bigkitnych oczach, mogg bardziej przypominaé ekipe¢ z Niezniszczalnych niz
i ktéra wycigga do nich kruchg raczke? Patrzy tak niewinnie. stadko spokojnych i statecznych antykwariuszy.
A Moze ten artefakt sprawi, ze si¢ usmiechnie. Tak bardzo By¢ moze czytajac te stowa, pomysleliscie, ze to ,nieka-
L fadnie o niego prosi. Przeciez zupelnie nie przypomina noniczne”, ze ,nie w klimacie”, ba... ze to ,bluznierstwo”.
chtonianina, lecz magia i zdolnosci psychiczne moga tatwo Ja jednak powiem: jesli co§ ma okreslona Zywotnosé, to znaczy,
&. omami¢ ludzki umyst... ze moze zginaé. A przynajmniej zosta¢ przegnane z tego

Perspektywa 2.0: A gdyby pokazac graczom wigcej, niz kie-
dykolwiek chcieliby wiedzie¢? Pokazcie im $wiat z punktu
widzenia potwora, smak i uczucia towarzyszace rozszarpywa-
niu ofiary, albo opiszcie im ich wlasne postacie jego oczami,
bo wlasnie ich obserwuje, skryty na tle nocnego nieba.

Drobne szczegéty: Skoro udato wam si¢ juz zawezic per-
spektywe opisu do tego, co moga zobaczy¢ Badacze, sprawcie,
by to, co zobaczg, byto naprawd¢ wow! Przygotujcie sobie
zawczasu opis tych ociekajacych krwig, §ling i nie wiadomo
czym jeszcze ze¢bisk, tych membranowych skrzydel, ktére
przy kazdym ruchu wydaja szeleszczacy dzwigk. Siegnijcie
po kazdy ze zmysléw, dodajcie miarke groteski i kropelke
obrzydzenia, tak by obrazy, ktére stworzycie, byly zywe,
znaczgee i pozostajace w pamieci. Uzyjcie przymiotnikéw,
ktére ze zwyktych nawet rzeczy stworza co$ zlowieszczego,
np. olizgta, pokryta zgnitozielong mazia dlon dziecka,
krwiscie czerwone §lepia itd. Réwniez tempo, w jakim

wymiaru. A potem wrécié, bo przeciez lubimy, gdy nasze
nemezis powracajg.

Przekréj przeciwnikéw w Zewie Cthulbu jest ogromny — od
malerikich ognistych wampiréw po Wielkiego Przedwiecz-
nego, béstwa, bestie i zjawiska. Wszystko to — oczywiscie,
z odpowiednim przygotowaniem i skalg uzywanej broni -
moze staé si¢ przeciwnikiem, z ktérym podejmiecie walke.
Taki rodzaj rozgrywki moze by¢ tez dla graczy odskocznia
od ciezkich sesji, ktére wysysaja z ich dusz resztki nadziei
na lepsze jutro dla odgrywanych przez nich Badaczy. Jest to
tez ratunek, gdy danego wieczoru, mimo szczerych checi,
klimat ,nie siadl”, humory dopisujg az nadto i predzej wam
macka zamiast dloni wyrosnie, niz choéby na chwile czego$
si¢ przestraszycie. A jesli zaktadacie, ze dacie Badaczom
pozy¢ wystarczajaco diugo, by odkryli koniec historii, ktéra
chcecie im opowiedzie¢ — wtedy stopniowanie zagrozenia
w trakcie kampanii bedzie dla was nie tylko przydatne,
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ale moze tez poméc zbudowaé w kluczowych momentach
groze, na jakiej wam zalezy. Bo to, ze Badacze tak slicznie
sobie poradzili z ta malg gromadka byakhee przywolana
do rytualu, nie oznacza, ze b¢da mieli jakakolwiek szanse
w starciu z Gla’akim. Pamigtajcie: co si¢ odwlecze, to nie
uciecze i jedna mata masakra kreatur z innego wymiaru
przy uzyciu pily mechanicznej nie oznacza, ze na kolejnej
sesji Badacze nie bedg ucieka¢, gdzie pieprz rosnie, lub ze nie
stracg resztek Poczytalnosci.

Eksperymentujcie, bawcie si¢ i znajdzcie taki klimat, ktéry
najbardziej wam odpowiada. Nie béjcie si¢ tez w pelni ko-
rzystaé z tych wszystkich niesamowicie ciekawych
béstw i stworzen. W koricu sg tu po czesci tez dla

POWROT DO R’LYEH

was — Straznikéw Tajemnic - i macie wyjatkowa mozliwos¢
naprawde si¢ z nimi zaprzyjazni¢. Wykorzystajcie ich moce
i charaktery do stworzenia unikatowych scen i przygéd.
Whpusécie je do swoich umystéw, a potem spdjrzcie na to,
co stworzyliscie, oczami Badaczy. A na koniec wykonajcie
ten jeden krok, ktéry dzieli was od szalefistwa, i zanurzcie
sie w barwny $wiat potwordw Zewu Cthulbu.
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Pamigtam jeden scenariusz do Zewu Cthulhu, w ktérym

moja druzyna odkrywala mroczng tajemnice nawiedzonego
miasteczka New Haven w Massachusetts. Nasza antagonistka
byla niejaka Krucza Jane. Kto zna, ten wie. Ja wtedy nie znatam.
Z wypiekami na twarzy chonetam watki, obserwujac z nie lada
podziwem mojego Mistrza Gry, ktory przez bite osiem sesji,
mimo naszych, czesto karkotomnych, wyczynéw, taczyt wszyst-
ko w logiczng cato$é i nie wychodzit z charakterystycznego
klimatu, ktéry stworzyl na samym poczatku. Po skoriczone;j
historii zagadnetam go: ,Swietny scenariusz, dlugo go pisates?
Moge go przeczytac?”. W odpowiedzi ustyszatam jedno zdanie:
Jasne, dam ci te plyte”.

Okazalo si¢, ze méj Mistrz Gry oparl nasza historie na
stowach piosenki Nicka Cave’a pt. Crow Jane. To byt pierwszy
raz, gdy przekonalam sie, ze inspirowaé moze wszystko.

A teraz do meritum. Przede wszystkim pamietajmy o tym,
ze RPG to rozrywka, ktéra z zalozenia ma uprzyjemnié¢
czas spedzany ze znajomymi. Jesli wiec radosci lub innych
pozadanych emocji dostarczy nam odkrywanie tajemnicy
Nawiedzonego Domu na Wzgérzu lub przekopywanie starego
cmentarza indiariskiego, idZmy w to. Czy da si¢ zrobi¢ Hill
House w RPG? Sprawdzmy!

Po pierwsze, zastanéwmy sig, co nas interesuje w naszym
ulubionym horrorze. Czy chcemy wykorzysta¢ pelny scenariusz,
czy tylko zainspirowaé si¢ pomystem i ,pozyczy¢” wybrane
elementy (takie jak epoka, przedstawiony $wiat, konkretne
miejsca, bohaterowie, tajemnica)?

Przeanalizujmy mocne strony wybranego horroru — co moze
zaciekawi¢ graczy? W pierwszej kolejnosci postuze sie przy-
ktadem wspomnianego Nawiedzonego (rez. ]. de Bont, 1999)
na podstawie powiesci Shirley Jackson. Co my tu mamy?
Ogromna, dziewigtnastowieczng posiadlo$é Hill House zbu-
dowang przez psychopatycznego wlasciciela fabryki widkien-
niczej, ktéry, nie mogac zalozy¢ wlasnej rodziny, zatrudniat

| STRASZLIWE
| INSPIRACJE

(ZY DA SIE ROZEGRAC SESJE W KLIMACIE
ULUBIONEGO HORRORU?

AUTOR: MARIA BORYS-PIATKOWSKA

do pracy dzieci i pézniej wickszos¢ z nich zabijat. Wszystko
po to, by zostaly z nim na zawsze. Historia przedstawiona
w filmie rozgrywa si¢ 100 lat po tych wydarzeniach. Grupa
bohateréw przybywa do nawiedzonego domu, aby podda¢
si¢ badaniu psychologicznemu.

Mamy tu potencjal na przygode typu ghost-story z duchem
szalonego mordercy w tle, osadzona w klimatycznej posiadtosci
w wiktorianiskim stylu. Nawiedzony dom to jeden z bardziej
no$nych tematéw w horrorach. Z wlasnego doswiadczenia
wiem, ze usytuowanie przygody w takim miejscu cieszy si¢
duzg popularnoscia réwniez w RPG. Jest to zderzenie strefy
znanej, kojarzonej z komfortem (dom) ze strefa nieznana,
awiec budzaca strach (duch), zgodnie ze stwierdzeniem samego
mistrza (Najstarszym i najsilniciszym uczuciem znanym ludzkosci
Jest strach, a najstarszym i najsilniejszym rodzajem strachu jest
strach przed nieznanym, H.P. Lovecraft, Nadnaturalna groza
w literaturze, wyd. Vesper, 2016, str. 493). Bohaterowie sg
zamknieci w czterech $cianach, z ktérych nie ma, de facto,
ucieczki, dopdki historia nie zostanie rozwigzana. Antagonista
wydaje si¢ oczywisty, a zagadka morderstwa skrywa rézne
ciekawe smaczki.

Nieco inaczej wyglada horror Jezdziec bez glowy (rez.
T. Burton, 1999) na podstawie opowiadania Washingtona
Irvinga. Co my tu mamy? Osiemnastowieczne miasteczko
Sleepy Hollow, ktérego spolecznosé zmaga si¢ z upiorem
mordujgcym wybranych mieszkaricow. Jak si¢ pézniej okazuje,
jezdziec wykonuje rozkazy czarownicy, ktéra rzucita na niego
klatwe. Jest wiec glebsza intryga, sa wzajemne oskarzenia
lokalnej ludnosci i zlozony antagonista, bo zanim dotrzemy
do czarownicy, antagonista wydaje si¢ sam jezdziec. Gléwny
bohater — konstabl Ichabod Crane - nawiazuje relacje z cérka
burmistrza, a ona wcigga go w wasnie pomiedzy rodzinami
mieszkajagcymi w Sleepy Hollow. Opréez postepujacej akeiji,
zwigzanej ze Sciganiem mordercy, film ktadzie réwnie mocny
nacisk na $ledztwo i odkrywanie kolejnych mrocznych zagadek.

Co mozemy przemyci¢ do przygody, jesli w naszej historii
chcemy postuzyé si¢ jedynie ogélnym pomystem i wykorzy-
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sta¢ tylko wybrane elementy filmu, a nie caly scenariusz od
A do Z? Ponizsza lista to tylko propozycja, nie wszystkie
pozycje musza by¢ uwzglednione w przygodzie. Zachecam
takze, aby kazdy Mistrz Gry zrobil wlasna liste interesujacych
go elementéw.

Nawiedzony:

1. Wiktorianski klimat — potencjal do rozegrania przygody
w systemie Zew Cthulhu pod koniec XIX wieku;

2. Ogromna, nawiedzona posiadto$é¢ — mozliwosé¢ eksploracji
i umieszczenia makabrycznych scen w ciekawej scenerii;

3. Antagonista — duch z ciekawg, cho¢ prostg historig;

4. Ograniczona przestrzen bohateréw — nie moga opuszczad
domu, ergo przygoda moze by¢ latwiejsza i szybsza do
rozegrania;

5. Bohaterowie — film od razu zaktada grupe bohateréw, wiec
W prosty sposéb tworzy nam si¢ druzyna Badaczy;

6. Sciezka dzwickowa (gotowa muzyka do sesji).

Jezdziec bez glowy:

1. Realia XVIII-wiecznego amerykaniskiego malego miasteczka
— niewyeksploatowany pomyst na setting;

2. Lokalna spolecznos¢ — potencjat do tworzenia intryg i cieka-
wych BN-6w, sam film oferuje nam juz wachlarz gotowych
postaci, czemu z nich nie skorzysta¢?

3. Antagonista — ztozony; jezdziec to tylko wierzchotek géry
lodowej, po drodze ukryta jest klatwa, a na koricu odkrywamy
czarownicg i jej motywacjg;

4. Bohaterowie — w filmie jest to konstabl Ichabod Crane - jego
zaw6d mozemy swobodnie wykorzystaé przy tworzeniu
Badaczy, utatwi nam to réwniez stworzenie druzyny i roz-
poczecie przygody (,, Troje przedstawicieli prawa przybywa
do malego miasteczka, aby rozwigzaé sprawe dziwnych
morderstw” — klasyka, ale wcigz dziata);

5. Sciezka dzwigkowa (gotowa muzyka do sesji).

Dzi¢ki powyzszej analizie wiemy juz mniej wiecej, ktére
watki filmowe mozemy wykorzystaé w naszej przygodzie.
Zrébmy teraz krok dalej i przyjrzyjmy si¢ temu, czego
wymienione, a tak naprawde zadne pozycje filmowe NIE
moga nam zagwarantowaé: swobodzie dzialania graczy i
reakcji §wiata przedstawionego na Badaczy, czyli, de facto,
ygrywalnosci”. W przeciwienistwie do scenariusza RPG,
bohaterowie filmu nie majg mozliwosci podejmowania
decyzji i dokonywania wyboréw. Film z zalozenia jest
sztuka dla ,widza”, a nie ,gracza”. Struktura scenariusza
jest wiec budowana liniowo, a bohaterowie filmu nie moga
zaburzy¢ jej przebiegu. Co innego proponuje nam gra, w
ktérej to gracze decyduja, czy i$¢ w lewo, czy w prawo.
Prébujac zatem odwzorowaé doktadny przebieg scenariu-
sza filmu i poprowadzi¢ go w dokladnie taki sam sposéb
jako przygode na sesji, do$¢ szybko napotkamy pierwszy
problem. Co sig stanie, jesli gracze nie péjda w lewo w tym
konkretnym momencie? ,Adaptujac” scenariusz filmowy
na potrzeby naszej sesji, musimy wzia¢ pod uwage aspekt
wyboru i decyzyjnosci graczy. Nasza fabula wcale nie musi
przebiega¢ dokladnie tak, jak ta przedstawiona w filmie.
BadZmy na to przygotowani.
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JAK PORADZIC SOBIE 7 ,,ADAPTACIA”
PRZEBIEGU SCENARIUSZA NASZEGO
ULUBIONEGO HORRORU?

Scenariusz daje nam szkielet historii, zwany struktura dra-
matyczng. Najczesciej dzieli ona histori¢ na trzy akty, dzigki
ktérym widzimy, jak rozwija si¢ fabula, ktére sceny napedzaja
akcje, gdzie pojawiajg sie konflikty i jak rosnie napigcie. I tak,
w pierwszym akcie zaznajamiamy si¢ z bohaterami i $wiatem
przedstawionym oraz zawigzywana jest intryga. Pod koniec tego
etapu ma miejsce punkt zwrotny, czyli wydarzenie, ktére kieruje
akcje na nowy, nieoczekiwany tor, buduje napiecie i wzbudza
zainteresowanie widza. W drugim akcie obserwujemy bieg
wydarzen, rozwéj watkéw i gléwnego konfliktu, co prowadzi
do konfrontacji bohatera z antagonistg. Tuz przed koricem
drugiego aktu nast¢puje drugi punkt zwrotny, wprowadzajacy
kolejne zaskoczenie, po czym nastepuje kulminacja, czyli
ostateczne starcie z antagonista i rozwiazanie calego konfliktu.

Punkt
kulminacyjny

Ekspozycja

W przypadku Nawiedzonego, w pierwszym akcie zawigzanie
druzyny nastepuje zaraz po przyjezdzie do posiadiosci Hill
House. Pierwszy punkt zwrotny ma miejsce w momencie
wypadku asystentki doktora Marrowa, co powoduje dalszy
rozwdj wydarzen i wzrost napigcia, podczas gdy bohaterowie
eksploruja dom i badaja przeszlo$é rodziny Crainéw. Nastepnie
dochodzimy do momentu, gdy na jaw wychodzi prawda na
temat badani prowadzonych przez doktora Marrowa oraz
informacja, dlaczego giéwna bohaterka w ogéle znalazta si¢
w posiadlosci. Punkt kulminacyjny to konfrontacja Eleanor
z duchem wlasciciela domu. W rozwigzaniu dowiadujemy si¢
o prawdziwym pochodzeniu gléwnej bohaterki i jej motywacji
do pozostania w posiadlosci.

Rozlozylismy film de Bonta na czynniki pierwsze, dzigki cze-
mu wiemy, jakie sceny sa kluczowe dla fabuly i dlaczego warto
je wykorzysta¢ w naszej przygodzie. Teraz nalezy si¢ zastanowi¢
nad aktywna rolg graczy w tej historii. Nie nastawiajmy sie¢
na to, ze gracze postapia identycznie, jak bohaterowie filmu.
By¢ moze udane testy Spostrzegawczosci od razu zaprowadza
ich do tajnej biblioteki Hugh Craina albo tak zagadaja pania
Dudley, ze ta wymieni kazde zabite dziecko z imienia i nazwi-
ska — nie méwigc juz o tym, ze pani Dudley moze staé si¢ od
razu pierwszym podejrzanym, ktéry profilaktycznie zginie juz
pierwszej nocy (,Rygluje drzwi i okna i nastuchuje, kto idzie,
przetadowujac pistolet!”).

Majac w pamigci kluczowe dla rozwoju fabuly sceny, sprébuj-
my naprowadza¢ graczy na poszczegélne watki na rézne sposo-

by. Roztézmy wskazéwki w réznych miejscach, niekoniecznie
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tak samo, jak w filmie. Gracze mogg przeciez obra¢ zupelnie
inng drogg, szukajac sladéw czy sekretnych przejsé. Gabinet
Craina weale nie musi miesci¢ si¢ za sekretnym wejsciem na
parterze. Jesli gracze zignoruja to miejsce, przenie$my gabinet
na drugie pigtro lub wiezyczke. Mozemy tez zalozy¢, ze nie
docieraja do gabinetu, bo po prostu nie znalezli waznych
trop6w. Polézmy wtedy nacisk na inne wskazowki, ktére ukaza
historie od innej strony. Dostosujmy ten scenariusz do nas
ido graczy. Sprawmy, zeby byl elastyczny. Nie przedstawiajmy
graczom na sile jednego, stusznego toru wydarzen. Bawmy si¢
z nimi tg historig, stuchajmy ich i wykorzystujmy pomysty,
ktére przyjda im do gtowy. Wiele z nich na pewno wzbogaci
przygode, a jaki$ nowy watek by¢ moze rzuci inne $wiatlo na
rozwigzywang zagadke lub doda nieco pikantnych szczegotéw,
ktore okazg si¢ ekscytujace dla graczy i wzbogacajace dla fabuty.

Zakonczenie Nawiedzonego jasno wskazuje, ze Eleanor
ywrécita” do domu - tam, skad w rzeczywistosci pochodzita
jej rodzina. Gracze moga péjs¢ zupelnie inng $ciezka — jesli
zalozyliSmy, ze w druzynie jest

i £
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posta¢ Eleanor, by¢ moze f

¥

bedzie ona chciala wyprzeé
si¢ swojej historii i opusci
Hill House wraz z innymi
Badaczami. W JezdZcu
bez glowy konstabl Crane

opuszcza Sleepy Hollow
iwraca do Londynu wraz

z Katring van Tassel. W na-
szej alternatywnej wersji sce-
nariusza Katrina moze zgina¢
albo okazac si¢ ta ztg postacia.

Przygotowujac scenariusz i wybierajac
kluczowe dla nas sceny z filmu, zastanéw-
my si¢ nad ich mozliwym alternatywnym
przebiegiem. Dajmy w nich wybér graczom.
Oczywicie nie przewidzimy kazdej ich decy-
zji, ale mozemy sprébowaé przygotowad kilka
innych rozwigzan lub po prostu improwizowacé.
Dzigki wyborom graczy nasze punkty zwrotne oraz
punkt kulminacyjny moga potoczy¢ si¢ zupelnie ina-
czej, prowadzac do innego, by¢ moze jeszcze bardziej
ekscytujacego zakonczenia. Nie b6jmy sie tego. Miejmy
w rekawie wazne dla nas i dla przygody sceny, ale sprobujmy
pomysleé o ich alternatywnym przebiegu oraz mozliwosci
uczestniczenia w nich przez wykonanie réwniez innych niz
w filmie czynnosci.

Analizujac watki z ulubionego horroru, sprébujmy tez
spojrzeé na niego z nieco szerszej perspektywy. Zastanéwmy
si¢ nad jego glebszym motywem i przestaniem. Jesli Nawie-
dzony opowiada histori¢ o ,powrocie” do domu i odkrywaniu
wlasnej przesztosci przez gtéwna bohaterke, moze sprébujmy
to samo zaserwowac graczom. Niech ta historia zwigze ich
bezposrednio z posiadloscig i rodzing Crainéw. Zmiedmy
motyw zawigzania druzyny — zamiast uczestnikéw badania
psychologicznego, niech Badacze b¢da rodzenstwem, ktére
po latach wraca do rodzinnego domu, aby rozprawic si¢
z przeszloscia. Moze ktéres z nich zamordowalo psycho-
patycznego ojca?
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»NA STOS Z NIA, PANIE CRANE!”
- RZEKE JEZDZIEC, PODNOSZAC GHOWE.

BadZzmy tez przygotowani na rézne zakoriczenia historii,
ktére weale nie muszg mieé nic wspélnego z finalem przed-
stawionym w filmie. A co, jesli Badacze zaprzyjaznig sie
z Jezdzcem, pomoga mu pozbyé¢ sie czarownicy i zwréca
mu jego wlasno§¢ oraz nalezyty (nie)$wiety spokoj? Takie
zakoniczenie réwniez moze mieé¢ miejsce. Wszystko za-
lezy od decyzji graczy i tego, w jaki sposéb beda chcieli

rozwigzaé konflikt.

TATUS ROKU. W NOGI!

By¢ moze po odkryciu kosci dzieci w kominku pana Crane’a
Badacze stwierdza, ze tego juz za wiele i wcale nie maja
ochoty zostawaé w tym domu diuzej. Niektérzy moga p6jsé
nawet o krok dalej i sprébowaé podpali¢ cata posiadlosé.

Przy pomyslnych wiatrach i testach splonie

doszczetnie, pozostawiajac po sobie
tylko zgliszcza. Badacze dadza noge,

a my bedziemy mie¢ pole do stworze-

nia nowej wspanialej przygody. Jak

tu nie wykorzysta¢ historii o nawie-
dzonych wiktoriariskich ruinach?
Istniejg gracze, ktérzy lubig sesje

w stylu tzw. ,interaktywnego filmu”.
Jesli gramy z taka grupa, przeprowa-
dzenie scenariusza w formie liniowej jest
tatwiejsze i nie ma w tym nic zlego, o ile

) WsZyscy czerpiemy z tego przyjemnosé.
Na koniec pozwole sobie jeszcze wré-
ci¢ do tematu Nicka Cave’a i sesji

z Kruczg Jane. Jako nastolatka
zachodzilam w glowe, jak méj

Mistrz Gry to zrobil, ze przygoda
oparta na krétkim utworze rozcig-
gnela si¢ na osiem sesji. Wiele lat pézniej zro-

bitam to samo — poprowadzilam scenariusz w oparciu

o stowa piosenki, o ironio, Nicka Cave’a. Kampanig
graliSmy przez 5 czy 6 sesji, a historia o dzikiej ré6zy
miala pozytywne zakornczenie, w ktérym to morderca
zgingl od uderzenia kamieniem na brzegu rzeki. Inaczej
wigc, niz jest to zasugerowane w tym krétkim utworze.
Scenariusz potoczyl si¢ inaczej, niz zaklada oryginalna
wersja, a historia okazala si¢ znacznie dluzsza i bardziej
zlozona. Podejrzewam, ze gdybym prébowala na sile
realizowad zalozenia zawarte w piosence, rozminetabym
si¢ z oczekiwaniami moich graczy i nie wyszlaby z tego
godna zapamigtania przygoda.

Wydaje mi sig, Ze na pytanie ,czy da si¢ rozegraé sesje
w klimacie ulubionego horroru?” mozemy odpowiedzie¢:
»da si¢ rozegraé sesje w klimacie wszystkiego, czym sig¢
zainspirujemy, pod warunkiem, Ze nie zapomnimy w niej
o roli naszych graczy”. Film to fantastyczne zrédlo inspiracji,
zaréwno pod wzgledem pomysiéw, kreacji §wiata, bohateréw
i konfliktéw, jak i struktury, ktéra nam oferuje i z ktérej
$mialo mozemy skorzystac.




RYTTE ]

ROZDZIA

SMIERC ZWYKLE
0] ZDARZA SIE RAZ

CZY W HORRORZE BOHATEROWIE
MUSZA UMIERAC?

AUTOR: WtADYStAW KASICKI

Nie umarfo, co wiecznie moze trwac uspione,
Z biegiem dziwnych eondw i Smierc moze skona.

- H.P. Lovecraft, ttum. Maciej Plaza

Strach przed nieznanym jest tym, ktéry Lovecraft uwazal za
najsilniejszy. Okazuje si¢ jednak, ze kiedy myslimy o historiach
tworzonych na wzér opowiesci Lovecrafta, to zaczynamy sie
zastanawiaé, w ilu z nich bohaterowie gina. Czy kazdy przenosi
si¢ do $wiata zmarlych? Czy moze spotyka ich jeszcze co$ gor-
szego? Ponizej podziele si¢ z wami spostrzezeniami, dlaczego
warto przemysle¢ konsekwencje dziataii bohateréw. Jednak
niech pozostanie to migdzy nami, Straznikami Tajemnic.
Czasem lepiej nie méwi¢ wszystkiego Badaczom...

Juz od momentu pierwszego kontaktu z rasg mi-go w twor-
czosci Lovecrafta pojawily sie tajemnicze urzadzenia, w tym
jedno szczegdlne - stalowy pojemnik, do ktérego wktadany
byt ludzki mézg. Wszystko po to, by ,wybraniec” mégt
dostaé si¢ na planete Yuggoth. Nieznane s3 metody chirurgii
grzybéw, jednak w opowiadaniu Szepezgcy w ciemnosci dowia-
dujemy sie, ze wybrancy z rasy ludzkiej moga dostgpi¢ takiego
zaszczytu, by méc wyruszy¢ w podréz migdzy gwiazdami.
Ile w tym prawdy? Tego si¢ nie dowiemy, lecz pojawia si¢
dzigki temu wiele pytan. Czy mi-go potrzebuja kolejnych
obiektéw do badari? Czy moze sg rasa pragnaca lepiej zro-
zumie¢ ludzi? Istotne jest, ze to opowiadanie w idealny
sposéb przedstawia potencjalny koniec bohatera. Delikwent
przeniesiony w zbiorniku na planete Yuggoth moze zy¢
przez wieki. Moze nawet tysiaclecia? Jak wida¢, wtedy juz
niewiele potrzeba do straszliwego szaleristwa.

CZY SMIERC BOHATERA JEST NAJGORSZYM
7 MOZLIWYCH ZAKONCZEN?

Wielokrotnie podczas sesji mialem do czynienia z sytuacjami,
kiedy gracze swiadomie podejmowali decyzje mogace mieé
negatywne konsekwencje dla ich bohateréw. Istotna jest tutaj
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ciekawos¢, jaka w nich wzbudzilismy. Smier¢ okaze sie najta-
twiejsza z drég — prowadzaca na skréty. Zwykle gracz bedzie
czul si¢ oszukany, jesli zabijemy jego postaé w banalnej sytuacji,
zwlaszcza jesli jego $mier¢ nie wplynie w jakikolwiek sposéb
na dalszg opowies¢. W wigkszosci przypadkéw to réwniez
koniec jego historii. Oczywiscie mozemy sprébowaé przeniesé
opowie$¢ do $wiata zmartych i tam kontynuowaé przygode,
jednak czy wcigz bedziemy w stanie utrzymaé klimat horroru?
Najwazniejsze, aby nie pokazaé¢ graczom, ze boimy si¢ o ich
bohater6w. Wyznaje zasade zakladania maski podczas prowa-
dzenia. Nie méwie tutaj o prawdziwej masce, a 0 nastawieniu
Straznika Tajemnic. Naszg rolg jest ukrywanie odpowiedzi
przed bohaterami i nieufatwianie im zadania. Na przestrzeni
lat nauczytem sig, ze wigkszosci grajacych satysfakcje sprawia
poczucie, ze zrobili wszystko, co w ich mocy, by osiagnac
sukees. Jesli wtedy dosigga ich $mieré, przyjmg ja z godnoscig.

Jedna z historii, ktére prowadzitem, opowiadata o wyko-
rzystaniu fragmentéw plugawej ksiegi do wskrzeszenia zony
jednego z bohateréw. Kiedy juz mu si¢ to prawie udato, pech
chcial, ze rytuat nie zostat odprawiony poprawnie. Smier¢ z rak
dawnej ukochanej byla czyms, co gracz przyjat z olbrzymia
satysfakcja. Dlatego warto obserwowaé naszych Badaczy i zasta-
nawiac si¢ nad poziomem wyzwar, ktére si¢ przed nimi pojawig.
Jesli zging bez zdobycia odpowiedzi na nurtujace ich pytania,
to sugeruje, by tak zostato. Wyobrazmy sobie historie, gdzie
w czelusciach londyriskich kanatéw badaczy dosiega $mieré¢ od
ktéw i pazuréw straszliwych istot. A co, jesli byta to dopiero
polowa naszej przygody? Warto otwarcie méwié graczom, ze
jesli na sesji nie znajdg odpowiedzi na swoje pytania, to by¢
moze uzyskaja je podczas innych opowiesci. Mozemy dzigki
temu przeplata¢ nasze historie i uzywaé réznych sposobéw
budowania fabuly — czy to przez odnalezione pamigtniki,
czy przez powolng analize wydarzen, ktére mialy miejsce.
Nie béj si¢ eksperymentowad i sprébuj uzy¢ takiej sytuacii
do zbudowania zupelnie nowej fabuly. Wyobraz sobie miny
twoich graczy, kiedy nagle znajda ciala swoich poprzednich

postaci, a pézniej beda mieli szans¢ na rozwigzanie przygody.
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GRANICA DALSZA OD SMIERCI

Wracajac jednak do tematu $mierci naszych Badaczy: z pro-
wadzonych przeze mnie historii najmocniejsze finaly mialy te,
gdzie bohaterowie stawali przed trudnym wyborem przekrocze-
nia granicy. Oznacza to, ze chcieli pozna¢ ostateczng odpowiedz
bez wzgledu na konsekwencje. Korzystajac z dobrodziejstwa
Lovecrafta, wprowadzilem do jednej z przygéd moich ulu-
bionych mi-go. W ostatniej ze scen Badacz-naukowiec uznal,
ze propozycja rasy z kosmosu jest mu bardzo na reke — i tak
zostal porwany do innego $wiata, cho¢ juz nie jako czlowiek.
Na wieki... Jako Straznik Tajemnic nie powiedzialem graczowi,
co zobaczy! jego Badacz, a jedynie nakreslitem, iz zabrano
go tam na tysiace lat. Oczywiscie od razu wlacza nam sie¢
wyobraznia i dzigki temu wiasnie mozemy budowaé wiele
potencjalnych odpowiedzi na pytanie, co si¢ tam wydarzylo.
Staraj sic zbudowa¢ historie tak, by w ostatnich scenach, dzigki
podjeciu trudnej, nieodwracalnej decyzji, Badacz mégt uzyskaé
te odpowiedzi, na ktére liczy.

SMIERC NIE JEST WCALE TAKA ZtA

Istnieje wiele innych mozliwosci, aby zamieni¢ §mier¢ boha-

tera na inny mroczny i tajemniczy final. Ponizej znajdziesz

kilka przyktadéw i propozycji réznych rozwiazan fabularnych.

Oczywiscie to tylko opcje — sam musisz zastanowi¢ si¢, ktére

beda pasowaly do twoich historii i kiedy najlepiej ich uzy¢.

Oczywiscie los bohatera nie moze by¢ z géry przesadzony

i prowadzacy do okreslonego finatu. To, jak zakoniczy si¢ jego

historia, okaze si¢ juz podczas samej rozgrywki.

= Choroba psychiczna - jest to cz¢sto wybierana opcja,
ktéra moze mie¢ gigantyczne konsekwencje. Wyobrazmy
sobie malarza, ktéry od zawsze byt znany z tego, ze jego
obrazy sa prawie doskonatle. Jednak poznajac tajemnice
przedwiecznych, ujrzal co$ z innego $wiata i zatracit
sie w szaleristwie. W efekcie malarz zapomina o calym
swoim $wiecie i koncentruje si¢ na malowaniu. Kazda ze
sztalug w domu zostaje uzyta, a kolejne obrazy wciaz sa
niedoskonale. Zaczyna zamalowywaé podlogi, $ciany,
sufity, okna, szafy, siega nawet po drobne przedmioty,
gdyz wszystko musi zostaé pokryte farbg.

= Choroba fizyczna — moze nastapi¢ po tym, jak Badacz
otrzyma ci¢zka rang, taka, ktéra juz nigdy si¢ nie zagoi.
Odebranie najwigkszego atutu postaci moze by¢ gorsze niz
$mieré. Pianista tracacy dlonie, obcigte przez kultystéw
w rytuale. Doskonaly strzelec tracagcy wzrok po tym, jak uj-
rzy blask wypalajacy mu oczy. Wysportowany zolnierz,
ktéry pomalu traci sity, by méc przeciwstawic sig ztu.

= Klatwa - jezeli Badacze nie zadzialaja odpowiednio szyb-
ko, kultysci mogg odprawi¢ w tym czasie rytual. W efekcie
Badacze zostaja owladnigci klatwa, a jej efekty moga by¢
rézne — poczawszy od tego, ze nikt w ich otoczeniu nie jest
w stanie rozpoznaé postaci. Mozliwe, ze klatwa odbiera
mlodos¢, a badacze stajg si¢ starcami, ktérzy nigdy juz nie
spelnig swoich marzeni. Co, jesli klatwa jest wlasnie tym,
co odbiera najwigkszy atut postaci?

= Utrata statusu — moze nastgpi¢ przez kazda z powyzszych
opcji, jednak najwicksze wrazenie robi na postaciach,

kt6érym zalezy na postuchu. Wezmy jako przyklad znanego

=

e

" SMIERC IWYKLE ZDARIASIERAL s

e -
—— —— r

i cenionego w Srodowisku naukowca. Kiedy odkrywa
najwieksza z tajemnic i zbiera dowody na istnienie istot
z innego $wiata, zostaje wystawiony na po$Smiewisko.
Konczy pozbawiony jakichkolwiek wyréznien, nikt nie
traktuje go powaznie i do korica zycia towarzyszy mu
$miech ludzi zebranych w sali wykladowe;.

Samotnos$é - samotno$é moze by¢ gorsza od $mierci
postaci. Pewne czyny moga by¢ dokonywane dla kogos,
ale jesli ta osoba badz osoby nas opuszcza, zostaniemy
pozbawieni naszej najwickszej sity napedowej. Pomysl
o Badaczu, ktéry mial niegdy$ wiele bliskich mu oséb.
Na sam koniec historii okazuje sie, ze z jakich§ powodéw
juz nikt nigdy nie zapuka do jego drzwi. Badacz wciaz
czeka, lecz nikt juz nie przekroczy jego progu.

Pamietaj réwniez, ze kazda z opcji mozemy aczy¢ z innymi.
Pomysl, jak pianista, ktéry popada w szaleristwo narzucone
przez klatwe, zaczyna swéj ostatni, wieczny koncert. Mija
wiele godzin, a moze i dni, a on wciaz gra t¢ jedng straszliwa
melodie, az jego zakrwawione i obolate palce tamig si¢. W takim
stanie zostaje znaleziony przez rodzine, ktéra od zawsze starala
sie doprowadzi¢ do jego upadku. Zostaje zwiazany w kaftan
i zamkniety w szpitalu psychiatrycznym, gdzie pragnie tylko

dokoriczy¢ nieskoriczong piesi Przedwiecznych.

BRAK ODPOWIEDZI NA CZESC PYTAN MOZE
IBUDOWAC KLIMAT

Niedopowiedzenia sg potezna silg, ktéra nie zatrzymuje hi-
storii bohatera, a tylko ja ,rozpoczyna”. Czytajac opowiadania
Lovecrafta, wielokrotnie mozemy natkng¢ si¢ na okreslenia
»przerazajacy’, ,straszliwy”, jak réwniez ,niepojety”. To dzie-
ki nim ro$nie w nas zaciekawienie, by siggna¢ po kolejna
z historii. Dlatego, jesli nasz bohater mialtby zginaé¢, warto
zataié, co wlasciwie si¢ z nim stalo. Moze odkrycie tego
bedzie zadaniem dla nastepnej grupy Badaczy?

W horrorach sama cheé przetrwania potrafi budowaé
duze napiecie, natomiast §mier¢ bohatera nie jest konieczna
do uzyskania odpowiedniej atmosfery i zwiericzenia histo-
rii. Jest wiele czynnikéw, ktére wplywaja na to, jak duze
bedzie napiecie w opowiesci, a jednym z nich jest wlasnie
czgstkowe i odpowiednie dawkowanie wiedzy Badaczom.
Kolejnym elementem jest bazowanie na niedopowiedze-
niach dotyczacych tego, co moze spotkaé bohateréw. Tutaj
dobrym pomystem okaze si¢ czasem zamkniecie jakiego$
etapu opowiesci (lub nawet calej historii) bez ujawnienia,
czy bohater faktycznie zginal. Jednym z rozwiazan jest
np. postawienie go twarzg w twarz z istota z innego wy-
miaru. Innym — konfrontacja z jednym z antagonistéw,
ktéry ujawnia sie na koniec i stawia bohatera w trudnej
sytuacji. Moga to by¢ np. tajni agenci, ktérzy przychodza
po bohateréw, aby zatuszowaé sprawe; moze to by¢ tez
samotna posta¢ dzialajgca przeciw naszym Badaczom.

Jesli spojrzymy na $mieré bohatera jako element jego
historii, warto zada¢ sobie pytanie: czy tak chcieliby$my
zakoniczy¢ jego dzieje? Jak wspomnialem wezesniej, nie za-
wsze musi si¢ tak staé. Jesli historia idzie do przodu, a nasi
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bohaterowie s3 nig bardzo zainteresowani, mozna uzy¢
innych fabularnych trikéw. Korzystanie z pami¢tnikéw badz
wykorzystanie retrospekgji to jedno. Inng opcja moze by¢
wskrzeszenie postaci Badacza. Jezeli bohaterowie sa w posia-
daniu ksiegi bgdz przedmiotu, ktéry im na to pozwoli, moga
prébowaé przywrécié innego bohatera do zycia. Jednak jakim
kosztem? Aby utrzyma¢ atmosfere horroru, cz¢sto warto
zada¢ sobie pytania: jakie konsekwencje przynosi dziatanie
bohateréw i jaka cene sa w stanie zaplaci¢? Stawianie jasnych
wyzwan z réwnie jasnymi konsekwencjami daje poczucie
ryzyka. Jesli bohaterowie nie odkryja ubocznych skutkéw
wskrzeszenia, muszg si¢ liczy¢ z tym, co si¢ stanie. Jesli
dzigki towarzyszom bohater zostanie wskrzeszony podczas
rytualu, co bedzie si¢ z tym wigzalo? Czy powrécei w petni
sit i wladz umystowych, i czy wciaz bedzie takg samg osobg,
jak kiedys$? A moze koniec koicéw stanie si¢ antagonistg
bohateréw? Niektérzy Straznicy Tajemnic nie przepadaja
za konfliktami w druzynie, jednak w takiej sytuacji moze to
by¢ sposéb na zbudowanie historii w zupelnie innym stylu.
Jezeli twoja druzyna akceptuje tego typu zagrania, warto
sprébowac i zobaczy¢, co z tego wyniknie.

ZAPRZECZENIE RZECZYWISTOSCI JEST TYM,
O DZIALA NA TWOJA KORZYS(

Horror jest konwencja, w ktérej $mieré moze przybieraé rézne
formy, a to dlatego, ze w tym gatunku miesci si¢ wszystko,
co jest zaprzeczeniem rzeczywistosci. Pamietajmy, ze gléwna
sila, jaka posiadamy, tworzac scenariusze w tych klimatach,
jest fakt, ze wigkszo$¢ Badaczy miata szczatkowy badz nikly
kontakt z mitami Cthulhu. Oczywiscie, jesli w zatozeniu
naszej gry Badacze od poczatku maja by¢ zaawansowani,
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to beda w stanie logicznie wyjasni¢ znaczng czg¢$é napotkanych
rzeczy. Tutaj wlasnie jest ta granica horroru, gdzie postaci
moga nie obawiaé sie $mierci. Dlatego warto zastosowac cze$é
podanych wyzej sposobéw, by wcigz utrzymywaé graczy
w niepewno$ci. Natomiast samg $mier¢ bohatera wykorzy-
stujmy do budowania nast¢pnych elementéw naszej historii.
Jesli nie bedziemy chcieli, by postaé zostata wskrzeszona przez
swoich kolegéw, to réwnie dobrze rytuat moze wykonad ich
antagonista. A wtedy spotkanie z bytymi cztonkami druzyny
moze wzbudzi¢ olbrzymie watpliwosci.

CZASEM TO, CZEGO PRAGNA BADACZE,
MOZE DOPROWADZIC DO ICH UPADKU

Sama konwencja Zewu Cthulhu daje pelen wachlarz moz-
liwosci zakoniczenia historii inaczej niz §miercia bohatera:
szaleristwo, porwanie do innego $wiata, odebranie $wiado-
mosci czy przeniesienie jazni do innego ciata. Na koniec
zaproponuje jeszcze jedno rozwigzanie fabularne. Co, jesli
bohater odnalaz! tajemnicze zapiski méwigce o niesSmier-
telnosci? Badal je i poznawal, by ostatecznie méc odprawic¢
rytual. Oczywiscie nie moze to skoriczyé sie tak fatwo. Moze
faktycznie bedzie mégt uzyskaé niesmiertelnosé, lecz jego jazn
zostanie przeniesiona do zupelnie innego ciata? Moze to cialo
starego wladcy Egiptu, ktéry od wiekéw lezy gleboko pod
piaskami pustyni, nie mogac umrze¢? Dopiero nasz bohater
wyrywa go z tego miejsca, a sam zajmuje jego sarkofag, by
pozostaé tam, sam ze sobg, na zawsze. Taki los wydaje si¢
gorszy od §mierci, lecz $mier¢ zdarza si¢ tylko raz, a niektérzy

bardzo by jej pragneli...




P

e ™ e B e e e e e e <

L5
-
%

iAo .LL -

el £

ROZDZIAL

AUTOR: MICHAL SOLTYSIAK

Korzystanie z Bibliotek to podobno jedna z najwazniejszych
umiejetnosci Badaczy. Kazdy, nawet bezdomny, ma jej na
starcie az 20%. Wida¢ w §wiecie Badaczy z czytelnictwem
w spoleczeristwie jest lepiej niz w rzeczywistosci. Cho¢ moze
po prostu chodzi o to, ze jesli chcesz walczy¢ z Cthulhu,
to musisz chcie¢ chodzi¢ do biblioteki lub umieé szukaé
informacji na pismie. Kimkolwiek bys byl. Badacz musi
czytaé! Czytanie ma przyszlosé i odbiera Poczytalnosé!
Na tym przeciez polega ta gra.

Problematyczne jest jednak to, ze uzycie tej umiejetnosci
odbiega od definicji ,czego$ ekscytujacego”. To po prostu
czynno$¢ dostarczajaca informacji, zatem gracz deklaruje,
ze idzie szuka¢ §ladéw w bibliotece, archiwum, muzeum,
urzedzie itp. Potem rzuca kostkami, dowiaduje sig, czego
potrzebuje (jesli odniést sukces), albo uzyskuje pewnosé,
ze stracil czas, bo np. nie umie czyta¢ w staroakadyjskim,
a w tym jezyku byt wiasciwy dokument lub ksiega. Tu nie
ma prawdziwej akeji, nie ma pasjonujacej fabuly, nie ma
zwrotéw i naglych iluminacji. Po prostu si¢ rzuca i pozyskuje
si¢ informacje lub nie. Kazdy test to stracone cztery godziny
czasu w $wiecie gry. Mozna rzucaé¢ maksymalnie dwa razy.
Cos trzeba by z tym zrobi¢, nieprawdaz?

BIBLIOTEKA TEZ LOKACJA!

Rozumiem, ze to dzi$§ niepopularne, ale na pewno kazdy
z nas byl w bibliotece albo jakim$ archiwum. Zasadniczo
powinna by¢ tam tablica z napisem ,Uwaga! Tu sg ksigzki!”.
To by ostrzegto wszystkich rozentuzjazmowanych mitosnikéw
yscrollowania”i pocierania palcem ekranéw, ze tutaj $wiat jest
bardziej analogowy, bardziej dotykalny i mniej hatasliwy niz ten
na zewnatrz. Kurz, cisza i brzydcy, szarzy ludzie zaaferowani
makulaturg. Swiat dokument6w jest wyprany z koloréw. Czyz
nie? Tylko Ze to tez moze mie¢ swéj urok i powinien on byé
wykorzystany w grze.

Badacze wchodza do biblioteki — i co dalej? Nie powin-
no byé¢ to tylko: ,Szafki, katalogi, zasuszona bibliotekarka
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JAK SPRAWIC, BY KORZYSTANIE Z BIBLIOTEK
BY+0 EKSCYTUJACO PRZERAZAJACE

i rzuécie sobie na Korzystanie z Bibliotek. Cztery godziny
pézniej...”. Kazda biblioteka, kazde archiwum ma wiasny
charakter. Wystarczy tylko przypomnie¢ sobie swoje wizyty
i juz mamy: na $cianach reprodukeje sztychéw z Biblii, salka
czytelni zanurzona w mroku, a w §wietle zapalonych z rzadka
lampek wiruja drobiny kurzu. A moze jest inaczej: wielka,
wysoka sala o$wietlona przez przepickne witraze i wszedzie
widac blask. Nawet sztukaterie blyszczg. Trzeba od razu jasno
okresli¢: czy to ciemna dziura z zakazang literaturg trzymanag
jak w wiezieniu przez posgpnych bibliotekarzy, przywodzacych
na my$l surowych mnichéw, czy tez $wiatynia wiedzy, gdzie
niezliczeni pracownicy wrecz kraza z wézkami, jakby cheieli
z ksigzek budowa¢ murki przed czytelnikami?

Jak zawrzeé to w waszej grze? Potrzebne beda krétkie ha-
stowe opisy dla Straznika: w Archiwum Miejskim Arkham
majg wystawe pieczeci miejskich od czasu zalozenia miasta,
razem z aktem zakupu ziemi od przedstawicieli plemienia
Wampanoagéw. A tam jak byk, znak Hastura. W bibliotece
w Dunwich wystawa dziecigcych prac pod tytulem ,Nasi
Bohaterowie Wielkiej Wojny”. Kto si¢ przyjrzy, zobaczy na
kilku obrazkach atak gazowy i macki narysowane dzieciecymi
kredkami. Nawet biuro Zarzagdu Budynkéw w Bostonie moze
mieé na $cianie mape miasta z aktualizowanym na biezaco
stanem spalonych budynkéw i awarii gazu, ktére pociagnely
za sobg ofiary. Jaki§ pracownik wbija tyle czarnych szpilek,
ile 0s6b zmarto. Zew Cthulbu to system o niesamowitosciach
w zwyklym $wiecie. Drobne ,pasywne” elementy tla najlepiej
budujg atmosfere. Kazde miejsce powinno mie¢ jeden ciekawy
element — specjalnie dla podkrecenia atmosfery.

CZYTELNICY TEZ BOHATEROWIE NIEZALEZNI!

Warto pamietaé, ze Badacze zazwyczaj nie beda w danym
przybytku sami. Niech zobacza entuzjastéw genealogii, ktérzy
z trudem mieszczg na stotach plansze swoich drzew genealo-
gicznych, emerytowanych amatoréw pamietnikéw wojskowych,
elegancka rozmarzong staruszke, ktéra, rozgladajac sie na
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boki, pochtania romanse z podobna do niej wnuczka, urzed-
nikéw gonionych przez czas, bo musza swoim pryncypatom
przygotowac jakis raport. Biblioteka lub archiwum to idealne
miejsce na sianie falszywych watkéw, bo gracze zawsze chwy-
taja si¢ jak brzytwy stwierdzen ,a tam kto§ na was patrzy...”.
Nie rozumieja, ze zazwyczaj wygladaja intrygujaco, szukajac
nietuzinkowych informacji albo naktaniajac bibliotekarza
lub archiwiste do pokazania im zbioru zastrzezonego. Spéjrz
oczami wyobrazni na Badaczy i zastanéw sie, jak wygladaja
w tym cichym i nobliwym przybytku.

Jesli za$ sa tutaj sami, to tez trzeba wymysli¢ czemu. Przyszli,
a tu pustki, bo noc nadchodzi, a moze to biblioteka, obok ktérej
zdarzyly si¢ ostatnio morderstwa. Niech przy czekaniu zobacza
notki w gazecie, ze z zaulka obok wyciggnieto juz trzecie ciato.
Moze cheg obejrzed zakazane ksiegi, ale obstuga ma opory albo jest
to nielegalne, wigc zaproponowali spotkanie po godzinach. To nie
jest miejsce podobne do lokagji stuzacych ,farmieniu”, jak w grach
komputerowych. Fabularne uzasadnienie nie wymaga masy czasu,
a jest kolejnym ozdobnikiem uplastyczniajacym $wiat gry.

Biblioteka lub archiwum moze tez by¢ miejscem polowan
na klient6w, frajeréw, naiwniakéw albo nowicjuszy kultu. Kto$
moze zaproponowa¢ Badaczom pomoc i juz nie muszg rzucad.
Kto§ poszuka za nich i da im znaé. To oszczedzi im godzin
przerzucania, ale bedzie stono kosztowac.

Pomyslcie: Badacze cheg zobaczy¢ tajemnicza ksiege lub
zapiski dotyczace dziwnej sprawy — jakich$ okultystycznych
zagadek. Kto$ to zauwaza i od razu mamy pojawiajaca si¢
przed nimi wizytéwke Towarzystwa Siédmej Czakry lub Lozy
Pangeariskiej. Kto$ z nadmiernie wylupiastymi oczami stara si¢
przekonaé Badaczy do spotkania, gdzie poznaja prawdziwego
znawcg, a,,0On chetnie podzieli si¢ swa wiedza”. Tak naprawde
tatwo pokazaé biblioteke lub archiwum jako mikroswiat, gdzie,
jesli potrzebujesz czegos zaskakujacego, zeby podkresli¢ fan-
tasmagoryczny §wiat gry, fatwo posadzi¢ w narozniku dwéch
staruszkow grajacych w szachy, ktérzy przy blizszym przyjrze-
niu okazuja si¢ $lepi, a grajag w milczeniu. Mozna tez pokaza¢
zwyktos¢, gdy Badaczom bedg przeszkadzaé szkolne wycieczki,
ktére maja lekcje o historii wlasnego kraju —z obowiazkowym
harmidrem i przekrzykiwaniem si¢ nauczycieli.

BADACZUUU SHACZUUU,
CZY CI NIE ZAL CZASU?

Pokazcie graczom, kt6rzy zdecydowali si¢ na postaé obdarzong
przymiotami umystowymi, ze wszelkie miejsca, gdzie uzywaja
Korzystania z Bibliotek, stanowia idealne lokacje do odgrywania
postaci. Podarujcie im dodatkows kos¢ w testach, jesli powolaja
sie na swoja karier¢ naukows lub edukacje i dobrze to uzasadnig.
Doktor historii powinien mie¢ latwiej w archiwum prasowym,
jesli np. wspomni, ze ,w swoim poszukiwaniu dokumentéw
o Nocy $w. Bartlomieja w 1572 tez przeryt si¢ przez podob-
ny bajzel w regestach kancelarii krélewskiej”. Tak naprawde
fajnie jest przy kreacji postaci okresli¢, czym zajmuje si¢ nasz
Badacz-naukowiec i naktoni¢ go do korzystania z tego, cho¢by
jako pretekstu do ,wytudzania” dodatkowej kostki.

W przypadku, gdy mamy do czynienia z bytym gan-
gsterem, ktéry czyta jedynie wyniki korskich gonitw na
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pobliskim torze, powinni$my mu utrudni¢ zadanie. Nie radzi
sobie z masg teczek w archiwum szpitalnym i powinnismy
mu to uswiadomié. Mozna go wrecz odrobine pomeczy¢,
twierdzac, ze ,poszed! pilnowa¢ intelektualistéw i teraz
tylko przeszkadza”. Zdroworozsadkowe modyfikowanie
testéw Korzystania z Bibliotek tez moze by¢ narze¢dziem do
budowania atmosfery na sesji. Pozwala uprzytomnié¢ graczom,
ze Badacz funkcjonuje w jakims$ kontekscie i mozna sobie
zrobi¢ sifacza, ale nie ma co liczy¢ na poblazliwosé, gdy
nagle nasz Johnny Majcher ma poradzi¢ sobie z ksigzkami.
Im lepiej uda si¢ uswiadomi¢ graczom, ze ich postaé¢ ma
funkcjonowaé w §wiecie gry w ramach nadanych jej cech
i posiadanych przez nig umiejetnosci, tym tatwiej bedzie sie
wszystkim zanurzy¢ w Zew Cthulbu i bawié si¢ postaciami,
a nie tylko naciagaé braki w wydanych punktach za pomoca
tupetu i spryciarstwa samego gracza.

KAZDY TEST KORZYSTANIA Z BIBLIOTEK
POWINIEN BYC UDANY...

Jedno zalozenie na poczatek: kazdy, ale to naprawde kazdy test
Korzystania z Bibliotek powinien by¢ udany — w tym sensie,
ze dostarczy jakichs$ informacji - tylko jego wynik nie zawsze
bedzie taki, jak by si¢ chciato. Nie chodzi o to, zeby zawsze
dawa¢ Badaczom potrzebng wiedzg, bez wzgledu na wynik
testu. Chodzi raczej o fakt, ze spedzili co najmniej cztery
godziny w papierach i powinni czego$ si¢c dowiedzie¢, zeby
nie kojarzyli tej umiejetnosci jako w zasadzie pozbawionej
fabularnego znaczenia.

Nieudany test powinien sprawié, ze znajda np. potwierdze-
nie korupcji w miejskim magistracie, $lady nierozwigzanej
zbrodni lub skandalu w archiwum prasowym, a w ksigzkach
chociazby trop jakiej$ ksiegi mitéw, ktéra moze teraz jest im
zbedna, ale w przyszlosci... kto wie?

Tutaj nalezy wspomnieé o dwéch mozliwosciach
dotyczacych samych testéw. Pierwsza to uznanie, ze na
Korzystanie z Bibliotek zawsze rzuca Straznik, zeby gra-
cze nie zorientowali sig, czy wiedza, jaka pozyskali, jest
wtiasciwa. To ma swoje zalety, bo wspomaga atmosfere
paranoi i wrazenie niewiedzy, co jest szeroko stosowa-
ne w opowiadaniach ze §wiata mitéw. Na dluzsza mete
jest to jednak malo sympatyczne dla innych grajacych,
bo testowanie umiejetnosci powinno by¢ domena graczy.
To oni stworzyli sobie Badaczy i powinni méc sami za nich
odpowiadaé. Warto wiec stosowacé te testy zamiennie, a testy
robione przez Straznika zostawi¢ na chwile, kiedy chcemy
wywolaé¢ wrazenie niepewnosci. To dziala na przyktad
przy bibliotece, gdzie nasi Badacze z miejsca sg niechciani,
albo przy przeszukiwaniu archiwum w duzym stresie (np.
w trakcie wlamania).

Gdy za$ sami ,stabo” rzucaja, to fajnie jest im podrzuci¢
wlasnie §lad innej ksigzki, jakiej$ lokalnej afery lub informacje
zwigzang z ich zawodem. To sprawi, ze §wiat gry bedzie
bardziej ,zywy” i plastyczny, bo poza Wielkim Spiskiem
Kultystéw sa jeszcze male ciemne sprawki. Dodatkowo nie
bedziemy poglebiad wrazenia, ze siedzieli, gapili si¢ w kartki

i akta godzinami, a potem nic z tego nie wynikto.
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WROGA PLACOWKA

Typowa biblioteka lub archiwum to miejsce przyjazne. Tutaj
nikt nikogo nie zezre, chyba ze pastiszowa pani bibliotekarka
w okularach grubych jak pancerne szklo. Nie ma tu rzeczy
bluznierczych i plugawych, poza kilkoma pozycjami, jakie
znajduja si¢ na potkach. To jednak bardzo ptytkie podejscie,
ktére marnuje potencjal miejsca. Tymczasem pojawia si¢ py-
tanie: kto tu jeszcze szuka informaciji i jaka wiedza spoczywa
w danym archiwum.

Krétko méwiac: jesli gdzie$ przetrzymuja Necronomicon,
to nie powinno by¢ to miejsce, gdzie ludzie s3 zwyczajni.
Biblioteka jest idealng placéwka dla wszelkiej masci kultow
i szaleficéw. Studiowane po godzinach ksiegi wypaczaja
ludzi. Dotyczy to wszystkich, tak obstugi, jak i czytelnikéw.
To powinien by¢ dodatkowy element: jak pozyczy¢ i prze-
czytaé ksiege, kiedy ma si¢ podejrzenia, ze wypozyczajacy sa
zakamuflowanymi kultystami? Co podejrzewa bibliotekarz,
gdy poprosi si¢ o te ,zla ksiege” z piwnicy? Jak pracownicy
sami sobie odpowiadajg na pytanie, dlaczego ktos chce przej-
rzeé jakies folio po lacinie? Nie chodzi o utrudnianie zycia
graczom, ale o uzasadnienie fabularne. Gracze s3 Badaczami,
a to zobowigzuje. Dlatego scenki dotyczace ,walki o ksigzki”
sa potrzebne. Swiat gry buduje si¢ scenami, a te moga idealnie
pokaza¢, kim sg Badacze i ze Zlo czai si¢c nawet w mlodszej
archiwistce pannie Susie, ktéra od czasu pewnego rytualu
na pensji nie jest ,sama w swojej glowie”. To z nig za$ trzeba
si¢ dogadad i ja oczarowaé. Bibliotekarze to tez ludzie, a nie
bezmézgi personel donoszacy ksigzki.

Pojawiaja si¢ réwniez inni czytelnicy. Co, jesli fakt czytania
De Vermis Mysteriis zostanie dostrzezony przez kogos, kto ma
z mitami na piefiku? Jak mu wyjasni¢, ze samemu nie jest si¢
kultysta? Kultysci réwniez moga obserwowac, kto czyta ich
$wieta ksiege. Dodatkowy element, jakim jest wrogi Badacz
Niezalezny - ktéry, odkad ma paranoje, szuka winnych §mierci
swoich przyjaciét - to cudowny atut w rekach Straznika. Taki
czlowiek bedzie tatwo podkrecat atmosfere, sledzac postacie
graczy. Bedzie pojawial si¢ gdzie§ w oddali i czekal na swoja
chwile. Szalericy sg rézni - tacy, ktérzy umiejg normalnie
funkcjonowad, ale maja pewng skaze na umysle, nie sg tacy
nieliczni. Eatwo si¢ o tym zapomina.

POWIEW NOWOCZESNOSCI

Zyjerny w XXI wieku, kiedy tatwo o pomoc z Internetu — trzeba
tylko wykorzystywaé narz¢dzia oferowane nam przez siec.
Jednak rzadko si¢ tego uzywa. To zas idealne narze¢dzia chocby
do tworzenia jedynych w swoim rodzaju tresci, poprawiania
sztampowych ksiag i budowania wrazenia rzeczywistej egzotyki,
jesli chodzi o kwestie dotyczace mitéw.

Jest choéby Translator Google. Wspominana wezesniej ksiega
Tajemnice Robaka w wersji spisanej z opowiesci hawajskich ka-
hunéw bedzie nazywac si¢ Na mea nui o ka ilo, a przettumaczona
na dworze sultana w Istambule z dopiskami adeptéw czarnej
magii bedzie nosita tytut Solucanin Gizemleri. Nawet najbardziej
sztampowe tytuly jak Ksigga Mroku, juz jako zapiski pewnego
czarnoksieznika z XVIII-wiecznego Sztokholmu zatytutowana
Morkens bok, beda przyczynkiem do dyskusji z bibliotekarzem,

czy to Ksigga Ciemnosti, czy Zmierzchu,a w druzynie moze by¢
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czyms§ nowym, czego jeszcze nie widzieli w zadnej przygodzie.
Polecam tworzenie nowych ksiag, zeby nie bylo tak, ze ciagle
tylko Necronomicon i Necronomicon.

Translator przydaje si¢ takze do szyfrowania wiedzy i tworze-
nia handoutéw. Gdy przegladamy gazety i pojawia si¢ zdjecie
z napisem na murze: Tha Hastur math agus tha e toirmisgte a
bhith a fuaimneachadh an ainm gu donal, wyglada to duzo le-
piej niz kolejne Ave Nyrlathothep! Szkocki gaelicki to jeden
z barwniejszych jezykéw i mozna tworzy¢ w nim doskonale
teksty zakle¢. Pewnie, ze filolodzy wysmiejg takie uzycie jezykéw
i kaleczenie translatorem ludzkiej mowy; ale na potrzeby RPG
jest to jak znalazl.

Podobnie z jakoscig sukceséw. Tutaj w sukurs przychodzi
Wikipedia, skad mozna pozyczaé dowolna ilos¢ cytatéw, opiséw
i informacji. Potem to drukujemy i pokazujemy, jak duzo
tresci trzeba przyswoié, zeby si¢ czego$ dowiedzie¢. Mozna
wrecz ukrywaé wiadomosci, gdy w tekscie o dzielnicy Bostonu
wpleciemy zdanie wazne dla scenariusza, ze przy takiej a takiej
ulicy mieszkat pan Corbitt. Teksty z Wikipedii (pamietajcie
o wklejeniu zrédla, zeby lotny patrol Hiszpanskiej Inkwizycji od
Praw Autorskich nie wszed! wam na sesj¢) mozna przeklejag,
modyfikowaé, redagowaé, a wybér czcionek pozwoli zrobié
z nich fajny artykul, informacj¢ dla Badaczy lub rekwizyt.
To réwniez doskonate wypetniacze do przygotowywania gazet,
gdzie obok informaciji o ,,cztowieku, ktéry ostatniej nocy zostat
zabity trzy razy w niewyjasnionych okolicznosciach” znajda
sie réwniez fragmenty opisu ekonomii Londynu w latach 20.
itd. Im wigcej detali, ktére nie zajmuja nam zbyt wiele czasu,
tym rekwizyt jest lepszy. I tak zazwyczaj wycina si¢ takie
artykuly, a przynajmniej mamy tekst obramowania.

Podobnie ze zdjeciami z Internetu. Naprawdg tatwo znajduje
si¢ ilustracje dotyczace danego problemu. A to jest $wietne chocby
jako wspominane weze$niej nagrody pocieszenia. Zdjecie innego
dzieta sztuki z wptywami Przedwiecznych na pewno ubarwi sesje.

Podsumowujac: Korzystanie z Bibliotek moze by¢ emocjo-
nujace, a wszelkie biblioteki to lokacje, gdzie trwa zycie. Kazde
archiwum jest inne i ma inny klimat. Sa w nim ludzie, zar6wno
personel, jak i czytelnicy korzystajacy z réznych zasobéw. Za$
sceny w danym przybytku przydajg si¢, by uswiadomié graczom,
ze Korzystanie z Bibliotek to bardzo wazna umiej¢tnosé i to
bynajmniej nie wirtualna, stuzaca jedynie pozyskaniu sladu.
Wszelkie archiwa sa doskonalym miejscem, gdzie gracze moga
wezud si¢ w swoich Badaczy i dostrzec, ze w Zewie Cthulbu
poszukiwanie $ladéw oraz informacji jest tak samo wazne jak
walka z mitami. Dodatkowo to ,w miare spokojne” miejsca,
a wiec gracze mogg ze sobg pogadaé, pobawi¢ si¢ swoimi
postaciami i ztapa¢ pomyst na swoje granie. Taki czas w ramach
poszukiwari §wietnie tez buduje atmostere, bo to Zew Cthulbu,
gdzie ksigzki mogg przerazac i cze¢sto odbieraja Poczytalnosé.
Nie zapomnijcie o tym.
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mitem w fandomie RPG-owym. Wieloletni re-
daktor prowadzacy dziatu Zewu Cthulbuw Magii
i Mieczu. Autor, ktéry zawsze mial odwage eks-
perymentowaé z RPG i poszerza¢ horyzonty
wyobrazni Straznikéw Tajemnic i Badaczy,
zaplacil najwyzsza ceng: zostal psychologiem.
Jest autorem licznych ksigzek i wykladéw na
temat motywacji. Pod pseudonimem Leon Baar
napisal thriller Opgtani i swigci.

ADAM WIECZOREK

Z RPG zwigzany od 27 lat, z czego 25 poswiecit
na Zew Cthulhu. Autor dziesiatek poradnikéw
i przygéd do tego sytemu. Pisat do Magii i Mie-
cza, a takze magazynéw Portal i Gozoku oraz
serwisu Nowa Gildia. Jest redaktorem polskiej
edycji Zewu Cthulhu oraz autorem scenariusza
Tuajemnica Czarnego Sarkofagu, ktory znalazl sie
w polskim Starterze do Zewu Cthulhu promu-
jacym kampanie Maski Nyarlathotepa. W nie-
licznych wolnych chwilach nagrywa pogadanki
cthulhowe na kanal Naczelny Cthultysta.

KAROL OLCHOWY

Z RPG zwigzany od dziecka. Nalogowo zbie-
ra podreczniki do réznych systeméw. Choé
horrory czyta i oglada tylko ,jednym okiem”,
to nie stroni od sesji w takich klimatach. Kie-
dy$ organizowal konwenty, dzis juz tylko na
nie jezdzi, najcz¢sciej jako prelegent i MG.
Jako czlonek Graj! Kolektywu, zajmuje si¢
promocja gier fabularnych. Z wyksztalcenia
fizyk, z zawodu programista, z obowiazku
koci stuga.
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BLAZE) GRYGIEL

Muzyk, dziennikarz, RPG-owiec. Zwigzany

z mitologia Cthulhu od pierwszej polskiej edycji
Zewu Cthulhu. W kolektywie GOREktyw
promuje i dyskutuje o grozie. Tworzy muzyke

do systeméw RPG.

WOJCIECH RZADEK

Z wyksztalcenia tlumacz i pedagog, magister
filologii romarskiej Uniwersytetu Jagiellori-
skiego. Game designer, trener, product manager
i wydaweca gier. Od 25 lat zajmuje si¢ wszelkiego
typu rozrywka interaktywna: grami RPG, grami
planszowymi, LARP-ami, grami terenowymi
i symulacyjnymi. Od 22 lat aktywny i czynny
MG, zawsze sam tworzy scenariusze do gier
tabularnych. Jest czlonkiem grupy kreatywnej
Lans Macabre i wspélzatozycielem kanalu na
YouTubie Erpegowy Yak. Jest autorem pieciu
gier planszowych: Rice Wars, Abetto, Astro Jam,
W pustyni i w puszczy oraz Mundial.

TOMASL FREITAG

Autor metody tworzenia gier fabularnych ze

spolecznosciami lokalnymi. Z wyksztalcenia
i zamilowania pedagog, edukator i animator
spoteczno-kulturalny. Od 2005 r. zaangazowa-
ny w dzialania na rzecz lokalnych spolecznosci,
praw czlowieka oraz praw zwierzat. Zwigzany
z sektorem pozarzagdowym i instytucjami kul-
tury. Mistrz gry z powolania, wciaz znajdujacy
nowe inspiracje w mitologii Cthulhu.
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WIKTOR GRUSZCZYNSK]

Mistrz gry od 20 lat. Z zawodu architekt, fan
komiksu, zdobywca Pucharu Mistrza Mistrzéw
2016, dwukrotny finalista Quentina. Fan ko-
miksowego stylu prowadzenia, efektéw specjal-
nych i wysokobudzetowej scenografii na sesji.
Podobno zna si¢ na kreowaniu postaci i niezle
wychodzg mu horrory. Czasem napisze co$ na

blogu ,SOS WekTa- stowa obrazy storytelling”.

MAREK GOLONKA

Zafascynowany grami fabularnymi odkad
pietnascie lat temu kuzyn pokazal mu Dun-
geons&@Dragons. Obecnie projektant RPG
wydawanych w Polsce i na §wiecie m.in. przez
GRAmel Books, Avalon Game Company i Evil
Hat Productions, przewodniczacy kapituly Qu-
entina, koordynator serii Zgrozy i wyktadowca
projektowania gier na uczelniach w Bydgoszczy
oraz Chorzowie.

PATRYCJA OLCHOWY

W RPG zaczela gra¢ dopiero na studiach, jed-
nak nie wyobraza sobie Zycia bez tej rozrywki.
Czlonkini stowarzyszenia Graj! Kolektyw,
organizatorka konwentéw i blokéw progra-
mowych, sedzina konkurséw RPG, prelegentka,
trenerka jednorozc6éw i oddana kultystka. Eaczy
prace z niezwyklymi przygodami, a pensje
przepuszcza na podreczniki i gry, zamiast na
torebki. Z zawodu marketingowiec, z zamifo-

wania wiedzma.
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Wspélzatozycielka stowarzyszenia Graj!
Kolektyw, mistrzyni gry, prelegentka i s¢dzia
Pucharu Mistrza Mistrzéw. Organizatorka
i sedzia turniejéw RPG-owych na konwentach,
laureatka konkurséw dla graczy NERD 2017
i Archipelag 2016, wyrézniona w konkursie
Game Chef 2017. Zasiada w kapitule konkursu
Quentin. Z wyksztalcenia filolog, doktorantka
Filologii Angielskiej UW. Z zawodu scenarzy-
sta gier wideo w Flying Wild Hog. Z RPG

zwigzana od 18 lat.

WtADYStAW KASICKI

Wihadystaw ,,Wtodi” Kasicki jest zwigzany z gra-
mi fabularnymi od ponad 20 lat. Dwukrotny
zwyciezca Pucharu Mistrza Mistrzéw i laureat
konkursu Archipelag. Pomystodawca i wspétza-
lozyciel stowarzyszenia Graj! Kolektyw. Sedzia
konkurséw RPG, prelegent, aktywny konwen-
towicz, a z zamilowania scenopisarz, jednak
przede wszystkim oddany fan wszystkiego,
co przedwieczne.

MICHAL SOLTYSIAK

Prawdziwy, dyplomowany ,Indiana Jones”,

ktéry uwielbia Zew Cthulbu od pierwszego
wejrzenia. Pisal do Magii i Miecza, Portalu,
zakladal Gwiezdnego Pirata i mial swéj wkiad
w wiele polskich systeméw na przestrzeni
ostatnich kilkunastu lat. Ttumacz, twérca,
recenzent, fan i freelancer RPG, ktéry zawsze
docenia dobre scenariusze i ciezka prace przy
tworzeniu gier. Milo$nik klimatéw pulpowych
i wszelkich tajemnic przesziosci. Prywatnie

ojciec Malego Kilkuletniego.




