JESIENNA GAWEDA

Pawel gral rycerzem. Wywodzil sie ze starego, legen-
darnego doryjskiego rodu. Rodu, ktéry od trzech po-
kolen chyli sie ku upadkowi. Wygasa. Bohater Pawla mal
tylko jednego brata, nie mal syna. Wspaniala, ponad szes¢-
set letnia historia rodziny wlasnie dobiegala korica. Wszyst-
ko wskazuje na to, Ze to juz ostatnie pokolenie. Dawne
przekazy méwia, Ze wszystkie nieszczgscia zaczely sig,
kiedy z zamku wykradziono rodowy miecz. To bylo trzy
pokolenia temu. Wyglada na to, ze réd zostal przeklety Od
tej pory, z roku na rok bylo gorzej. Rycerze szukaja tego
miecza niemal od dwustu lat. Niestety, stracili juz nadzie-
je. Nadchodzi koniec rodziny.

Marcin gral antykwariuszem, pochodzit z Cynazji. Byl
niezwyklym historykiem, zdolnym, dociekliwym, obdarzo-
nym futem szczescia. Od lat interesowal si¢ mitami o sta-
rozytnej rasie Rodian. Teraz, po miesigcach badan domy-
slat sie, gdzie lezy odpowiedZ na pytanie, ktére uczeni
zadajg od wiekéw: ,,Co spotkalo prastarg ras¢?”. Najwigk-
sza zagadka historii mogla zosta¢ wyjasniona. Klucz kryl
sie w ruinach pewnego zamku, na pofudniu Dorii...

Lubie klimaty dark fantasy, sesje na pograniczu horrorui
fantasy. Lubie tez przystowiowa jesien i deszcz. Od lat pro-
wadzilem tak Warhammera i do takiego przez kolejne
miesigce was naklanialem. W sumie nie bylo tych artyku-
low tak duzo, jak mozna by sadzi¢. Na lamach MiM uka-
zaly sie bodaj dwa, w Portalu szesc¢. Dwukrotnie pisalem
o prowadzeniu walki, raz o prowadzeniu bitew, raz o wiedz-
mach, raz o kultach i ostatnio, w grudniu 2001 o kapla-
nach. W koncu nadszed! czas na ostatni odcinek cyklu.
Jak robi sie dobra przygode dark fanasy? Dzi$ odpo-
wiem na to pytanie wprost, bez ozdobnikéw. Dobra przy-
goda musi zawiera¢ wybory. Nic wigcej. Nie trzeba super
klimatu, skomplikowane;j intrygi, pigknej scenografii i ide-
alnie dobranej $ciezki muzycznej. To tylko dodatki, nic po-
nad. Tak naprawde wszystkie te elementy to jest para w
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gwizdek, jesli nie ma w przygodzie wybor6w. Jesli zas sa,
przygoda bedzie Swietna.

W pierwszej Jesiennej gawedzie, jeszcze na tamach
MiM podalem liste warhammerowych filmoéw: , Siedem”,
,Uépieni”, ,Goraczka”. Moglbym dzi$ dodac do tej listy
JInformatora”, czy ,Dzien préby”. Widzieliscie je? Zapew-
ne tak, przynajmmniej czesc z nich.

Przelomowy moment filmu ,,Uspieni”? OdpowiedzZ na
pytanie, jaka decyzje podejmie posta¢ grana przez Rober-
ta de Niro. Ksigdz sklamie w sadzie, czy jednak nie zdecy-
duje sie na ten krok? To najwazniejszy moment filmu.

Finalowa scena ,Siedem”? Odpowiedz na pytanie, jak
postapi bohater grany przez Brada Pitta. Pociggnie za spust,
czy nie? Przez caly film budowane jest napigcie - by w tym
momencie osiagna¢ apogeum. Zrobi to, czy nie? Wybor.

W ,Informatorze” fabule zbudowano wokét odpowiedzi
na pytanie, czy Russel Crowe zlozy zeznania przeciw swo-
jej firmie, czy odméwi. Zrujnuje sobie zycie, czy sig¢ wyco-
fa? Przelomowy moment filmu to chwila przed budynkiem
sadu. Wszyscy zastanawiamy sig - wejdzie tam, czy jed-
nak wsiadzie do taks6wki i odjedzie? Facet ma wybor -
wszystko jest w jego rekach. W tej magicznej scenie nie
ma wybuchéw, efektoéw specjalnych, duzych dekoltow.. Jest
tylko trawnik, morze na horyzoncie i jeden gos¢, rozwaza-
jacy swoja decyzje. Duze emocje. Minimum $rodkow.

I tak dalej, i tak dalej. Zawsze, kiedy mamy do czynie-
nia z kawalem dobrego kina, pojawia sie wyboér, a wraz z
nim niezwykle emocje. Podobnie jest w grach fabularnych,
zawsze, kiedy postawimy przed graczami dwie alterna-
tywne drogi, w przygodzie pojawia si¢ emocje. Cala sztu-
ka, by zdawa¢ sobie z tego sprawg i potrafi¢ przygotowac
wszystko z premedytacja. Ja sam uczylem sie tego dlugo, a
wlasciwa droge pokazal mi dopiero Michat Oracz. Od tej
chwili moje przygody stracily na scenografii, lecz w zad-
nym razie nie staly si¢ nudne. Raczej mimo wszystko zy-
skaly.
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Gry dark fantasy niejako z zatozenia, odgornie zakla-
daja pojawienie sie w przygodzie wyboréw - cho¢ trzeba
troche doswiadczenia, by zacza¢ je dostrzega¢, a nastep-
nie bardzo zimno, wrecz mechanicznie wprowadzaé w
scenariusz i wykorzystywac. Swiat Warhammera generuje
dziesigtki pytan, ktore postawione bohaterom graczy roz-
pala przygode. Sa w Starym Swiecie kupcy stuzgcy bogom
chaosu, lecz za swe pienigdze wspomagajacy takze bied-
nych darmowymi positkami. Mutanci zajmujacy si¢ lecze-
niem ludzi, potajemnie jednak zywigcy sie ludzkim mie-
sem. Szlachta wyzyskujgca ponad miare poddanych, lecz
jednak bronigca od wiekéw granic Imperium przed ataka-
mi wojsk chaosu i zapewniajgca wszystkim spokojne, choé
ciezkie zycie. Zli, dobrzy, ot Warhammer...

Jak sadzicie, dobre te pytania? Ci kupcy kultysci? Beda z
tego interesujace wybory na sesjach? Prawde méwiac sa
zupelnie do niczego. Nigdy nie zabierajcie sie za to od tej
strony.

No bo zastanbwmy sig, co graczy interesuje, czy kupiec
jestkultystg, czy nie? Jesli jest kultystg, trzeba go kill him,
bo to jest Warhammer. Zaden z graczy nie bedzie przej-
mowatl si¢ jakimi$ enpisami zebrakami. Zadnego z nich
to nie sktoni do zmiany decyzji. To nie jest zaden wybor.
Gosc¢ jest kultysta = gos¢ jest martwy. Wierzycie, ze gracze
zaczna sie¢ kléci¢ o to, czy zabi¢ mutanta, czy nie? No, bez
zartéw. Jedyne, o co moga sig kioci¢, to o to, kto ma dostac
za niego PD, ten kto zadal wiecej obrazen, czy ten, kto
zadat decydujace pchnigcie. Nie oszukujmy sie i nie uda-
wajmy sami przed sobg - prawda jest brutalna. Gracze na
sesji nie sa tak idealni i wspaniali, jak chcieliby tego ro-
mantyczni autorzy gier i przygdd. Nie dadza sig wrobic
w dramatyczne, wyssane z palca rozterki moralne - znane
z kiepskich powieéci fantasy. Na sesjach jest o wiele bar-
dziej prozaicznie, a zachowania graczy sg zazwyczaj bar-
dzo bardzo proste. Cynizm, pedeki, kosci.

Serwowanie tak oderwanych od gracza wyboréw - czy
kupiec jest zly, czy dobry nie ma zadnego przetozenia na
emocje na sesji. Dla gracza to zaden wybor. Jest zly Kill
him. Koniec.

Trzeba sie do tego zabra¢ troszke inaczej. Pozwdlcie
na kilka przykladow, a w migdzy czasie pojawi si¢ i teoria.

Mam w druzynie dziewczyng, dziewczyne niezwykla.
Mariola nie jest delikatng, przestraszona istotka. Jest zde-
cydowana, odwazna, bierze z zycia to, czego chce. Silna
kobieta. Dalem jej odpowiednig do jej charakteru role -
grata jedna z pieciu kobiet w szkole dla oficerow w armii
Kordu. Najsilniejszej, najwspanialeszej armii $wiata Mo-
nastyru. Jak przystato na BG, byla prymuska i radzita sobie
Swietnie. Za dwa tygodnie egzamin - czysta formalnos¢, a
potem nominacja. Mariola od razu pokochata ta postac¢.
Fabuia przygody byla bardzo prosta. Naciski z generali-
Cji s jasne - postac¢ Marioli ma zrezygnowac i wycofac sie
z przystgepowania do egzaminu. Generalicja nie chce w
swoich szeregach kobiety. Jeden z graczy odgrywal brata
Marioli, drugi przyjaciela rodziny. Obaj wiedzieli o tym, ze
wojsko ma juz papiery, ktérymi zniszczy rodzine, jesli
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Mariola nie zechce dobrowolnie zlozy¢ rezygnagiji... Pierw-
sza minuta sesji? Wygladata mniej wiecej tak:

Mijaly kolejne minuty, a oni wciaz nie mogli nacieszy¢
si¢ swoim widokiem. Ostatni raz widzieli sie przeciez nie-
mal siedem lat temu. Jak ten czas plynie! Cynazyjczyk usu-
nal sie w cien, siadi przy stole spogladajac za okno. Nie
chcial przeszkadzac rodzeristwu w tej radosnej chwili. W
koricu jednak Fabio spowaznial, przypominajac sobie, po
co przybyl. Podszed! do stotu, nalal wina. Spojrzat na sio-
stre.

- Nie spodoba ci si¢ powdd, dia ktdrego cie odwiedzi-
fem.

- Cokolwiek to jest, mow; nie ukrywaj pod pieknymi sto-
wami.

- Nie przystapisz do egzaminu. Jutro rano zlozysz rezy-
gnacje ze szkoly Prosze ci¢ o to w imieniu swoim I nasze-
gogjca.

Gdy w tym momencie zobaczylem mine Marioli, wie-
dzialem juz, ze ta sesja musi wypali¢. To byl strzat w
dziesigtke¢. Jedyne, o co sig batem to czy Mariola zaraz nie
wstanie od stotu i nie strzeli Obiego prosto w leb. Facet
balansowal na niebezpiecznej krawgdzi. Przy stole, przy
ktérym graliSmy dostownie si¢ zagotowatlo. ,Mdj bracie
chyba kurwa oszalales’ - padly stowa i juz wiedzialem, ze
emocje wziely gére nad odgrywaniem postaci, a Mariola
tak sie wéciekla, ze na moment wypadta z roli. To dobrze.
Kiedy gracze zapominajg o odgrywaniu postaci, to znaczy;
ze emocje porwaly wszystko. Gdy do dyskusji wigczyl sie
Blaszak i przychylii sie do argumentéw Obiego, obaj usty-
szeli: ,Wynoscie si¢ z mojego domu!! Nie chce was wi-
dzie¢."

Sesja potoczyla sie sama. Przez te cztery godziny nie
odezwalem si¢ wiecej niz kilka razy. Pojawilo sig dwdch
bodaj enpiséw, a gracze ruszyli sie z miejsca nie wiecej
niz kilka razy, tylko na chwile. Znakomita wigkszo$¢ gry
byla to kiétnia pomiedzy Mariolg, a chlopakami. Nie bylo
wspaniatych lokacji, nie bylo poscigdéw, nie byto nic, nic
oprocz emociji.

Czym roznit sie ten wybor od tych podanych na poczat-
ku artykutu? To wybdr, ktéry bezposrednio dotyczy gracza.
Mariola dostata posta¢ zdolnej szlachcianki, ktéra wlasnie
ma zdoby¢ tytut oficerski, a chtopaki chcg, by z tego zrezy-
gnowala. Tu nie chodzi o to, czy mutanci sa be, tu nie
chodzi oto, czy szlachta nadmiernie wyzyskuje chtopstwo.
Tu chodzi ,,0 mnie”, o mojg posta¢. A od mojej postaci
wara, czyz nie? Przygoda, a zatem i wybory musza doty-
czy¢ graczy. Piszac scenariusz piszecie go dla graczy, dla
konkretnych bohateréw i od poczatku do kornca musicie o
tym pamietac. Jeszcze jeden przykiad:

- Nie masz Panie duzego wyboru. Inkwizytor zdoby! po-
trzebne mu dowody. Los panskiej rodziny zdaje sie by¢
przesadzony. Nie masz nad czym debatowac i rozmyslac.
Wsiadaj na kon i ruszajmy; poki jeszcze czas. Pan wcigz
mozesz sie uratowac.
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- Mylisz si¢ kawalerze.

- Myle? Nie sadze. Nie zatrzymaja nas sitg, Inkwizytor
nie ma tyle $wity. Zreszta, uciekniemy nocg, nie zdoiaja
stang¢ nam na drodze.

- Powtarzam, mylisz sie pan.

- Nie rozumiem.

- Ten cziowiek przybyl do mego zamku, by go mi ode-
bra¢. Przybyl, by zruinowac maoje zycie i zepchna¢ moj rod
w cien. Jest wiec nad czym debatowac, uwierz mi. Mam
spory dylemat.

- Nic nie poradzisz na inkwizycje, sam zes to powtarzal.
- Ajednak - hrabia podszedi do Cynazyjczyka i spojrzat
mu prosto w oczy. - Moge cie przeciez panie prosic, bys
podszedt do niego jutro z rana, obrazit go, a nastepnie
zaktul w pojedynku, ktory niechybnie z tego wyniknie. Nie
stanowifoby to dla pana wickszego problemu, czyz nie? W
Cynazji to nader powszechny sposéb pozbywania si¢ wro-
géw. Na moim zamku zginie inkwizytor. Trudno bedzie
sie przed tym obronié, cho¢ fakt, iz to pan go zabifes,
znaczgco moze mi pomaoc. Pan oczywiscie musiaibys na-
tychmiast wyjechac.

- Ale..

- Moge tez wpedzi¢ go w zasadzke. Kiedy zbierze wszyst-
kie dowody i ruszy w droge powrotna do stolicy, moze
przeciez spotkac go wiele niebezpieczeristw, Ze wymie-
nie tylko watahe orkéw; ktorej slad napotkalismy trzy dni
temu. Pan Stanic bez trudu podprowadzi orkéw i rzuci ich
wprost na orszak inkwizytora, mam racje panie Stanic?

- W Agaril... - Stani¢ jednak przerwal. Wstal od okna,
podszedt do dwdojki przyjaciol, spojrzat w oczy hrabiego -
Robilem to juz nie raz, jesli to wystarczy panu za zapew-
nienie

- Wpeini. - hrabia ponownie zwrdcil sie do Cynazyjczyka
- Md&j ojciec bedzie wiec odpowiadat tylko za to, iz nie
zapewnil naleZytej ochrony osobie duchownej w drodze
powrotnej do stolicy. Kara za to bedzie symboliczna, nic
ponad wyrazy zalu i smutku, moze upomnienie. Dowody
tymczasem zaging.

- Zzatem?! Nad czym debatowac! Myslalem, Ze jestes pan
w wiekszych opafach!

- Tojednak nie koniec mozliwych drég.

- Rozwazasz pan jeszcze inne rozwigzanie? Lepsze?

- Tak, tak sadze. Jutro z samego rana strzele mu prosto w
piers, a potem zakluje kazdego z posréd jego swity, ktory
stanie na mej drodze. Mysle, ze to rozwigzanie przyniesie
mi najwiecej satysfakcji.

- Pan zartujesz?

- Jutro okolo pofudnia wybieram sie na zachéd, poza gra-
nice Kary. Czy zechcecie mi towarzyszyc?

Jest zly inkwizytor i jest gracz, ktéremu duchowny nadep-
nat na odcisk. Zaden to wybor, czy zabi¢ go, czy nie. To
jasne, ze gracz bedzie chcial wykonczy¢ szwarccharakte-
ra. Wszyscy gracze sa msciwi. Jak zatem wycisnac z tej
fabuly emocje? Stawiamy przed graczem prawdziwie fra-
pujacy i emocjonujgacy dylement. Jak tego drania wykon-
czyc¢, bo drog jest co najmniej kilka, a kazda kuszaca.
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To tez byta prosta i $wietna sesja. Przez pierwsze bodaj
dwie godziny odgrywalem demonicznego Inkwizytora,
potem juz nie musialem. Gracze zajeli si¢ sami soba.
Zaczeli przygotowywac si¢ do wyprawienia intruza na tam-
ten $wiat. Debatowali i planowali - kidcili sig i przekony-
wali kolejnymi argumentami. Blaszak radzit, by zatatwic¢
Inkwizytora tak, by rodzina byla poza podejrzeniami. Byt
Cynazyjczykiem, mégt wykonczy¢ Inkwizytora, a rod MO-
racza bytby ,czysty”.

Nic z tego. Michal nie odpuscit Inkwizytorowi. Sam go
wykonczyl. To byla sesja z dobrym wyborem. Dobro rodzi-
ny, czy osobista satysfakcja? No c6z, zbyt dobrze odebra-
tem Inkwizytora, by Michat mu odpuscit.

Oba przytoczone przyktady pochodza z sesji Monastyru -
gramy w ta gre od niemal dwéch lat, ostatni raz w WFRP
gratem bardzo dawno temu. Teraz, piszac i prowadzac
Monastyr, korzystam z wiedzy jakg zdobytem i z umiejgt-
noéci wplatania w przygode odpowiednich tematow do
podjecia decyzji - takich, by gracze byli tymi decyzjami
bezposrednio dotknieci. Przyktad warhammerowy wiasci-
wie postawionego wyboru, ktéry pamigtam i ktory tez w
petni $wiadomie wplottem do przygody pochodzi z przy-
gody ,Cwal”, z Wiadcy Zimy. Gracze pedza na ztamanie
karku do obozowiska orkéw, by odbié¢ z ich rak porwanego
generata Imperium. W koncu docierajg do miejsca ozna-
czonego na mapie jako skrot. Trzeba podjac decyzjg. Wy-
boér.

Jesli ruszg normalna, pewna trasg, na pewno dotrg na
miejsce, ale prawdopodobnie beda spdznieni i co gorsza
trafia do obozowiska orkow od frontu. Nie ma szans na ich
zaskoczenie.

Jesli rusza tym skrotem - o ktérym nic absolutnie nie
wiedza, ot to tylko prosta kreska na mapie - zaoszczedza
mase czasu i dotrg do obozowiska od tylu. Lecz czy to
naprawde jest skrot? Moze to jakas cholerna glupia, przy-
padkowa kreska...?

Ta decyzja dotyczy graczy. Albo beda walczyli z orkami
otwarcie, albo z zaskoczenia. Albo zdaza na czas, albo
schrzanig misje. Proste i skuteczne. Prowadzitem trzykrot-
nie ,Cwal" i trzykrotnie doszto do spigcia miedzy gracza-
mi.

Moze trudno w to uwierzy¢, ale im prostsze wybory, tym
lepiej. Przyziemne, prozaiczne, wrecz prostackie. Musza
jak najbardziej dotyczyc¢ graczy, bo wtedy gracze poczuja
smak podejmowania decyzji. Im bardziej mechaniczna
decyzja - zwigzana z mozliwosciami bohateréw, z ich
umiejetnosciami, czy charakterem, tym lepsza. Wyobraz-
my sobie armie orkow maszerujgca wyschnigtym kory-
tem rzeki. Gracze moga pokonac ich rozsadzajac tameg na
jeziorze lub korzystajac z poteznego zaklecia, ktdre maja
na pergaminie. Nikt nigdy z niégo nie korzystal, a zaklecie
jest jednorazowe. Podobno jest potezne.

Prostacki wybor, co? Sprobujcie go kiedys - zobaczycie
jak sie gracze podziela na dwa obozy - tych, co chca szyb-
ko i tatwo zainkasowa¢ pedeki - odpalajac zaklecie i wy-



kanczajac orkéw bez trudu, oraz tych, co wolg przez trzy
godziny sesji rozwalac¢ tame, lecz nie ryzykowac niezna-
nej magii. Moga szybko lecz ryzykownie, lub bezpiecznie
lecz dlugo i nudno. Moga przeplyna¢ przez wzburzone
jezioro, lub obejs¢ je wzdtuz brzegu. Moga zglosic prze-
stepstwo do strazy miejskiej lub samemu w kilka minut
wymierzy¢ sprawiedliwo$¢. Moga ukrasc¢ potrzebny przed-
miot lub kupi¢ go po dlugich targach. Traca kasg albo czas.
Ryzykujg zyciem, czy wola bezpiecznie? Decyzja zawsze
dotyczy przysziosci graczy i ich postaci. Nie mutantow, czy
kupcow,

Na jednej z sesji Monastyru gracze do$c¢ przypadkowo
uwolnili z wiezienia elfa. Elfy w Monastyrze to maszyny do
zabijania ludzi. Prawdziwi mordercy. Kilkudziesigciu lu-
dzi ruszylo w lasy na polowanie na tego jednego elfa, by
dopas¢ go i spali¢ na stosie. Noc, nawotywania, ujadanie
psow: I jeden elf w ciemnosciach nocy. Zabdjca ludzi. Ucie-
kinier.

Los oczywiscie chciat, ze to gracze dopadli go w malut-
kim jarze.

Rzuci¢ sie na niego i sprobowa¢ pokonac? Chwata i
slawa zapewniona, jednak trzech ludzi moze nie dac rady
zbiegowi. Szanse oceniali pét na pot. Mogli go zaktuc, on
mogt zaktuc ich. Elfy potrafig wiele. Atakowanie elfa to
byto duze ryzyko.

Mogli tez sie wycofaé. Elf byt im wdzieczny za uwolnie-
nie go z wiezienia (mimo, ze przypadkowe). Nie atakowal
graczy. Mogli wycofa¢ si¢ i uda¢, ze go nie spotkali. EIf
wyrznie wtedy tych trzydziestu ludzi, biegajacych w ciem-
nosciach lasu, $lepych i strasznie wolnych - w poréwnaniu
do niego.

To jest wybor. Chwala, czy zycie? Dalem im to na tacy.
Wybrali zycie. EIf wyrznal polowe nagonki i uciekt z okoli-
cy. Gracze przezyli. Potem zalowali. Bylo im wstyd, ze
stchoérzyli.

Oczywiscie, na ﬁniszu‘diugich kampanii, w momentach,
kiedy enpisi przestaja by¢ kolejnymi napotkanymi ludzi-
kami, a zamienia si¢ w prawdziwych bohateréw, kiedy po
kilkunastu sesjach prowadzonej przez ciebie epopei bo-
haterowie niezalezni stang sie dla graczy rownie wazni,
jak sami BG, nadejdzie czas na to, by$ przygotowat na
sesji dramatyczng scene, co$, co znamy z kart powiesci,
chwile, kiedy gracze beda musieli zdecydowac o tym, czy
ratowac siebie, czy $wiat, czy ukochanego npc, czy cokol-
wiek innego wymyslisz. Wtedy, po kilkunastu sesjach kam-
panii decyzje moga juz dotyczy¢ $wiata - bo po tych kilku-
nastu wieczorach $wiat, jaki zarysowates$ jest barwny i
znany. Wczesniej, w przygodach jednostrzatowych, czy roz-
grywanych sporadycznie - nigdy nie opieraj dramatycz-
nych decyzji na $wiecie, na bohaterach niezaleznych, czy
wielkich ideatach moralnych i etycznych. W takich wypad-
kach trudne decyzje to tylko te, ktore dotyczg bezposrednio
graczy.

Trudno uwierzy¢, ale dobijam do 16 tysiecy znakow,
tyle zawsze miata Jesienna. W sumie, gdy siggam pamig-
cig do poprzednich artykutéw cyklu zawsze tak musiatem
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konczy¢ - temat, ktory wam przedstawialem byt punktem
wyijécia do dalszych rozmyslan i rozwijania. A zatem niech
i dzié tak bedzie. Powtérze tylko - wciskajcie w przygody
proste wybory, decyzje ktore konkretnie dotyczg graczy. To
trudne decyzje zmuszajg ich do kidtni na sesji. A jesli
gracze si¢ kldca, to znaczy, ze sie zaangazowali. Daj¢
wam stowo - kiedy podczas pisania tego artykutu wspomi-
nalem rézne prowadzone przeze mnie sesje, przed ocza-
mi stanely mi wlasnie sceny, gdy gracze skakali sobie do
gardel - z powodu tego, co rzucitem im na sesji do prze-
dyskutowania. Ide o zaklad, ze ci gracze pamietajg
tamte sesje.

To bylo ostatnie wydanie Jesiennej. Dzigkuje wam. Spo-
tykali$my sie na tych tamach i na famach MiM przez pigc
lat. Odszedt MiM, odchodzi Portal. Byto mi bardzo mito
pisa¢ dla Was Jesienng gawede. Dziekuje za wszystko.

Kampania, w ktérej Marcin zwolal grupe przyjaciol, by
wraz z nim wyruszyli do Dorii | pomogli mu odnaleZ¢
ruiny zamku i dokladnie je zbadac zajela nam pigec sesjl.
Gracze zzyli sie ze soba, poznali i polubili swe postacie. W
koricu nadszed! dlugo oczekiwany final. Odkryli komnate.
Byia tu i magia i tajemnicze sily. Tylko Marcin moégt zejs¢
do podziemnej komanty. Marcin wyszedl ze mng z pokoju,
w ktérym gralismy: Tylko on mégl uslyszec, co jest we-
wnaltrz. Tam, w Swietle pochodni dostrzegi stol. Lezaly na
nim dwa przedmioty, wokdl zas az iskrzylo si¢ od prasta-
rej magii. Na stole lezal miecz. Duzy, wspanialy, z her-
bem. Tak, z herbem rodu Pawla. I oczywiscie lezala tez
ksiega. Zamknieta potezng pieczeciq i zamkiem, choc
tym Marcin martwitby sie pozniej. Teraz mial malo czasu.
Musial wzigc to, po co przyszedti wyjsc.

Marcin mégl wynies¢ z komnaty tylko jeden przedmiot.
Dziwne sily zebraly sie¢ w tym miejscu i dyktowaly praw-
dziwie dziwne warunki.

Obiecatem Marcinowi, Zze nigdy nie powiem innym gra-
czom, co bylo w tej komnacie. Mogl wziac ksiege, spetnic
swoje marzenia i zakorniczy¢ kampanie sukcesem. Nikt
nigdy nie dowiedzial by sie, Zze byl tam takze miecz. Obie-
calem to Marcinowi. Mogl tez zostawic ksiege i wzigé miecz.
Dla Pawta bylo by to absolutne zaskoczenie. Zaden z tro-
pow dotyczacych miecza nie prowadzil do tego zamczy-
ska. Pawel nie podejrzewal, ze miecz trafil wiasnie tu.
Pawel wspaniale odgrywal postac rycerza z upadajacego
rodu objetego klatwa, od trzech pokolen szukajacego zba-
wienia - rodowego miecza. Wielokrotnie przy ogniskach,
podczas postoju opowiadat histori¢ swojej rodziny Lubil t¢
postac. Wszyscy ja lubilismy. Ten miecz to bylo by dla nie-
go cos wielkiego Olbrzymia niespodzianka i prezent, kto-
ry odmienilby przyszios¢ jego postaci. Z drugiej strony,
wcale na niego nie liczy. Nie wie, ze w komancie jest
miecz.

Jaka decyzje podjal Marcin? Powiedzialem mu wprost:”
Masz dwie minuty, wracam teraz do reszty graczy, wrocg
tu za dwie minuty. Nikt nigdy nie dowie si¢ o tym, co tu byto
To tylko twéj wybor.”

Jaka byscie podjeli decyzje? Prostackie i glupie?




