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Kiedy koñczy³em pracê nad Graj z g³ow¹, szkicowa³em ju¿ tak¿e równolegle

Graj fabu³¹. Robi³em notatki, spisywa³em pomys³y i uwagi. Na skrawkach

papieru i w prostych plikach *.txt, dzieñ po dniu powstawa³ drugi tom cyklu,

którego tematem by³o pisanie przygód. Wszystko mia³em œwietnie przygoto-

wane i u³o¿one – ca³¹ almanachow¹ trylogiê - Graj z g³ow¹ dotyczy³o relacji

pomiêdzy graczami i MG, Graj fabu³¹ mia³o dotyczyæ pisania przygód, trzeci

zaœ tom cyklu mia³ opowiadaæ o samej sesji. Taki by³ plan.

Oczywiœcie, podobnie jak onegdaj z Saxendorfem, ca³y misterny plan szlag

trafi³, a ja ostatecznie zosta³em wykolegowany z w³asnego projektu. Pewnie ju¿

zauwa¿yliœcie, ¿e na ok³adce Graj fabu³¹ widnieje nazwisko Mateusza Zaróda,

a nie Ignacego Trzewiczka. Otó¿ tak, moi drodzy. To prawda - nie jestem auto-

rem podrêcznika, który sam sobie wymyœli³em. Mistrzostwo œwiata.
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Zaczê³o siê jak zwykle niewinnie. Gdy na ksiêgarskie pó³ki trafi³o Graj

z g³ow¹, a ja wieczorami spokojnie pisa³em Graj fabu³¹, dosta³em e-mail od

Mateusza. „Trzewik, wyczyta³em w³aœnie, ¿e robisz podrêcznik o pisaniu

przygód. Mam trochê fajnych patentów. Mogê podes³aæ ci kilka pomys³ów?”

Musicie przyznaæ, ¿e to ca³kiem niewinny list.

Có¿, powinienem by³ dostrzec podstêp. A jednak pope³ni³em b³¹d - zgodzi³em

siê.

Kilkanaœcie dni póŸniej otrzyma³em plik. Grubo ponad dwadzieœcia bitych

stron chaotycznie spisanych notatek Mateusza. „Aha, kilka pomys³ów, dobre

mi sobie”, pomyœla³em wrzucaj¹c to na drukarkê i zastanawiaj¹c siê, ile ten

materia³ jest wart.

Materia³ by³ rewelacyjny. Czyta³em i kiwa³em z zazdroœci¹ g³ow¹. Przewra-

ca³em kolejne strony i poch³ania³em patenty i rozwi¹zania. Zaznacza³em

flamastrem te akapity, które obowi¹zkowo trzeba wyczyœciæ, poprawiæ

i wrzuciæ do ksi¹¿ki. Po kilkudziesiêciu minutach ca³y wydruk by³ uwalony

notatkami. Wynika³o z nich kilka rzeczy. Po pierwsze, Mateusz nie mia³

kilku pomys³ów. Mia³ ich kilkadziesi¹t. Po drugie, jego pomys³y by³y bardzo,

bardzo dobre. Wyrwane ¿ywcem z sesji, sprawdzone w boju, ob³êdnie prak-

tyczne. ¯adne tam pitu pitu, jak czasem autorzy almanachów lubi¹ pisaæ na

temat grania. Oj, nie. Z tych notatek wylewa³y siê setki godzin sesji. „A tu

jak graliœmy w NS to kolo zrobi³ tak, a tam jak prowadzi³em WFRP to zagi¹-

³em graczy tak, a tu moja dziewczyna na Polconie poprowadzi³a tak¹ sesjê

Monastyru, a tu tak, a tam inaczej”. Kalejdoskop rozwi¹zañ robi¹cych gra-

czom wodê z mózgu, zamieniaj¹cych przygody w wykrêcone, zaskakuj¹ce,

emocjonuj¹ce sesje. Czytanie tego, mimo ¿e by³y to chaotycznie spisane po-

mys³y i notatki, by³o olbrzymi¹ przyjemnoœci¹ i fascynuj¹c¹ przygod¹.

No dobra - pomyœla³em, kiedy skoñczy³em. - Ten materia³ wchodzi do ksi¹¿-

ki. Ja z niej niestety wypadam.

Mateusz dosta³ z powrotem pokreœlony flamastrem materia³ i zacz¹³ wpro-

wadzaæ uwagi, spisywaæ wszystko na czysto. Wiele jego trików wylecia³o,

wiele innych pozosta³o. Do wielu dopisa³ czytelniejsze przyk³ady. Ca³oœæ

okrasiliœmy garœci¹ materia³ów autorstwa mojego i moich przyjació³ z Porta-

lu. Ostatecznie ksi¹¿kê podzieliliœmy na piêæ rozdzia³ów. W pierwszym mó-

wimy o fundamentach zwi¹zanych z projektowaniem przygód, w drugim

o b³êdach, jakich warto unikaæ. Rozdzia³ trzeci to ró¿ne metody na pisanie

przygód od podstaw, zaœ czwarty – wizytówka tego podrêcznika i pomys³ów

Mateusza – to masa trików, których celem jest sprawienie, by prosta przygo-

da nagle zmieni³a siê w torpedê rzucaj¹c¹ graczy na glebê. Pi¹ty rozdzia³,

Wielka improwizacja, to jeszcze kilka pomys³ów na to, jak modyfikowaæ

przygodê ju¿ na bie¿¹co, na sesji. To w zasadzie zapowiedŸ tego, co czeka was

w trzecim tomie cyklu...

No có¿... Panie i panowie! Przed pañstwem almanach porad i pomys³ów

zwi¹zanych z pisaniem przygód. Mam nadziejê, ¿e sprawi wam on tyle rado-

œci, ile mi sprawi³, kiedy czyta³em go kilka miesiêcy temu, powoli, strona za

stron¹ pojmuj¹c, ¿e Matti w³aœnie rozk³ada mnie na ³opatki i wykopuje mnie

z mojej w³asnej ksi¹¿ki.

Ignacy Trzewiczek

WSTÊP         HISTORIA PEWNEGO PROJEKTUGRAJ Z FABU£¥         MATEUSZ ZARÓD
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