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Kiedy konczylem prace nad Graj z gtowq, szkicowalem juz takze rownolegle
Graj fabutg. Robitem notatki, spisywalem pomysty i uwagi. Na skrawkach
papieru i w prostych plikach *.txt, dzien po dniu powstawal drugi tom cyklu,
ktérego tematem byto pisanie przygoéd. Wszystko miatem Swietnie przygoto-
wane i utozone — catg almanachowg trylogie - Graj z gtowq dotyczyto relacji
pomiedzy graczami i MG, Graj fabutq miato dotyczy¢ pisania przygdd, trzeci
za$ tom cyklu mial opowiadaé o same;j sesji. Taki byl plan.

Oczywiscie, podobnie jak onegdaj z Saxendorfem, caly misterny plan szlag
trafil, a ja ostatecznie zostalem wykolegowany z wtasnego projektu. Pewnie juz
zauwazyliscie, ze na oktadce Graj fabutq widnieje nazwisko Mateusza Zardda,
a nie Ignacego Trzewiczka. Otoz tak, moi drodzy. To prawda - nie jestem auto-

rem podrecznika, ktory sam sobie wymyslitem. Mistrzostwo $wiata.

WSTEP HISTORIA PEWNEGO PROJEKTU




Zaczeto sie jak zwykle niewinnie. Gdy na ksiegarskie potki trafito Graj

z glowq, a ja wieczorami spokojnie pisatem Graj fabutq, dostalem e-mail od
Mateusza. , Trzewik, wyczytatem wtasnie, ze robisz podrecznik o pisaniu
przygod. Mam troche fajnych patentow. Moge podestac ci kilka pomystow?”

Musicie przyznaé, ze to calkiem niewinny list.

C6z, powinienem byt dostrzec podstep. A jednak popetnitem btad - zgodzitem
sie.

Kilkanas$cie dni p6Zniej otrzymatem plik. Grubo ponad dwadziescia bitych
stron chaotycznie spisanych notatek Mateusza. ,Aha, kilka pomystéw, dobre
mi sobie”, pomyslalem wrzucajac to na drukarke i zastanawiajac sie, ile ten
material jest wart.

Materiat byt rewelacyjny. Czytatem i kiwalem z zazdroscig glowg. Przewra-
calem kolejne strony i pochlanialem patenty i rozwigzania. Zaznaczatem
flamastrem te akapity, ktére obowigzkowo trzeba wyczyscié, poprawic

i wrzuci¢ do ksigzki. Po kilkudziesieciu minutach caly wydruk byl uwalony
notatkami. Wynikalo z nich kilka rzeczy. Po pierwsze, Mateusz nie miat
kilku pomystéw. Miatl ich kilkadziesigt. Po drugie, jego pomysty byty bardzo,
bardzo dobre. Wyrwane zywcem z sesji, sprawdzone w boju, oblednie prak-
tyczne. Zadne tam pitu pitu, jak czasem autorzy almanachéw lubig pisaé na
temat grania. Oj, nie. Z tych notatek wylewaly sie setki godzin sesji. ,A tu
Jak gralismy w NS to kolo zrobit tak, a tam jak prowadzitem WFRP to zagiq-
tem graczy tak, a tu moja dziewczyna na Polconie poprowadzita takq sesje
Monastyru, a tu tak, a tam inaczej”. Kalejdoskop rozwigzan robiacych gra-
czom wode z mézgu, zamieniajgcych przygody w wykrecone, zaskakujace,
emocjonujgce sesje. Czytanie tego, mimo ze byly to chaotycznie spisane po-
mysty i notatki, byto olbrzymig przyjemnoscig i fascynujaca przygoda.

No dobra - pomyslatem, kiedy skonczylem. - Ten materiatl wchodzi do ksigz-
ki. Ja z niej niestety wypadam.

Mateusz dostal z powrotem pokreslony flamastrem material i zaczal wpro-

wadzaé uwagi, spisywac wszystko na czysto. Wiele jego trikéw wylecialo,
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wiele innych pozostato. Do wielu dopisal czytelniejsze przyktady. Catosé
okrasiliSmy garscig materialéw autorstwa mojego i moich przyjaciét z Porta-
lu. Ostatecznie ksigzke podzieliliSmy na pie¢ rozdzialéw. W pierwszym moé-
wimy o fundamentach zwigzanych z projektowaniem przygod, w drugim

o btedach, jakich warto unikaé. Rozdziatl trzeci to r6zne metody na pisanie
przygod od podstaw, zas czwarty — wizytowka tego podrecznika i pomystéw
Mateusza — to masa trikéw, ktérych celem jest sprawienie, by prosta przygo-
da nagle zmienila sie w torpede rzucajacg graczy na glebe. Piaty rozdzial,
Wielka improwizacja, to jeszcze kilka pomystéw na to, jak modyfikowaé
przygode juz na biezaco, na sesji. To w zasadzie zapowiedz tego, co czeka was
w trzecim tomie cyklu...

No c6z... Panie i panowie! Przed panstwem almanach porad i pomystéw
zwigzanych z pisaniem przygod. Mam nadzieje, ze sprawi wam on tyle rado-
Sci, ile mi sprawil, kiedy czytatem go kilka miesiecy temu, powoli, strona za
strong pojmujac, ze Matti wlasnie rozklada mnie na topatki i wykopuje mnie
z mojej wlasnej ksigzki.

Ignacy Trzewiczek
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Gra fabularna osadzona w mrocznym $wiecie, gdzie ptona ognie inkwizycji,
dekadencka szlachta snuje intrygi, a pod stopami rozcigga sie Swiat ciemnosci | magii.
Ogromny i bogaty Swiat opisany na 264 kredowych stronach A4, w twardej okladce!
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