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98
o7
110
121

e mew .

T A SE—T LT

THE BEST OF MAGAZYN PORTAL - TOMII | §




Tk Sl W 7T - - T

LEGENDA

Dla wszystkich — artykut zaréwno dla Mistrzéw Gry, jak i graczy
Dla Mistrza Gry — artykut dla Mistrzéw Gry
Dla graczy — artykut dla graczy

Czasy dinozauréw — przestarzate mysl, porada lub patent, ktére po
20 latach bardzo sie zestarzaly i nie przydadza sie w dzisiejszych cza-
sach. Czasem sg tak stare, ze az stodkie, a czasem bardzo toksyczne.

Kontrowersyjne — mys$l ta, czesto dawniej przyjmowana, za, zupet-
nie oczywista, teraz z pewnoscig bedzie mieé¢ swoich przeciwnikéw.

Konkretna porada — porada, najczesciej w formie przyktadu, ktéra
warto sprobowag u siebie na segji.

Ciekawostka — prehistoryczne fakty, ktore odnoszg sie do czaséw
magazynu Portal

Peretka — genialna mys§l, ktéra nie zestarzala sie ze wzgledu na
swa, ponadczasowosé

Warto zapamietaé — bardzo ciekawa mys$l, warto jg zapamietaé

D 5 B o w W @ el

i przemyéleé, bo by¢ moze wniesie co§ do Twego warsztatu.
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WAMPIR OCZAMI TULACZA

Autor: Skalny

Jezeli zastanawiasz sieg, dlaczego hermetyczny materia o podejsciu do
postaci graczy w konkretnym, starym systemie znalazt sie w tym zbiorze,
to juz spiesze z cdpowiedzia. Faktycznie autor odnosi sie do konkretnych
przyktadéw z ,Wampira: Maskarady” (i ,Mrocznych Wiekdéw”), ale wiece]
wartosci daje przyjrzenie sie, w jaki sposdb pewne aspekty konstrukeji
Swiata gry zostaly dostrzezone i przeanalizowane. Ciekawe jest réwniez
to, ze Skalny zauwazyt i wyciagnat btedy w designie sSwiata gry. Dzisia]j
robi sie to czesto, ale 20 lat temu mato kto zwracal uwage te sprawy.
Wtedy gier byto mniej, my bylismy mniej doswiadczeni, bardziej herme—
tyczni, i czescie] przyjmowalismy erpegi takie, jakimi sa, bez gtebsze]

analizy czy refleksji.

Pamietam, ze kiedy lata temu czytatem ten i podobne teksty, otworzyty one
pewne drzwi i okna w mojej gtowie. Pozwolilty mi spojrzeé na doswiadczenie,
jakim jest granie w gry fabularne pod zupeinie innym katem. I chociaz
dzisiaj wiem, ze to truizmy, zdatem sobie sprawe, ze gry podlegaja in-
terpretacji. To, jak ja gram w dana gre z moimi przyjacidéimi, rézni sie

od grania w nia znajomych z Krakowa. I to jest super.

I moze wtasnie brak takiej konkluzji w ponizszym artykule sprawia, ze

powinnismy spojrzeé na niego jednak jak na relikt dawnych lat. Jest

napisany w tonie ,Ja (autor) wiem, jak najlepiej graé w te gre”. Trzeba

jednak pamietaé, ze to byty dla naszego fandomu pionierskie czasy i chyba
kazdy, kto w zaciszu wtasnej piwnicy wpadt na jakis pomyst czul, ze odkryt
Ameryke i musi podzielié sie swoim odkryciem ze Swiatem. I zndw truizm
- czasy sieg zmienity, ale dobrze pamietaé: nie jest tak, ze kiedys zylismy
w ,erpegowym sSredniowieczu” i dopiero teraz potrafimy dostrzegac¢ de—
sign gry. Nie, réznica jest raczej taka, ze w dobie wszechobecnej wymiany
informacji jest nam zwyczajnie ratwiej dzielié¢ sie swoimi odkryciami

i zdac¢ sobie sprawe, ze az tak bardzo sie nie réznimy.




Opisujac Swiat, zmieniaj go w zaleznosci od tego, jak pelny jest ukitad
krwionosny twoich graczy. Sg na gtodzie albo na haju — nie ma innej
opcji. Moga by¢é w euforii, zadowoleni ze swego istnienia, czerpiacy
pelnymi garsciami z zycia. To momenty, gdy Gangrel czuje sie naj-
blizszy naturze, gotéw nocami wy¢ w lasach do ksiezyca lub upajaé
sie opetanczym lotem miedzy drzewami pod postaciag nietoperza. To
witasnie wtedy Nosferatu zapomina o swym wygladzie i buduje niezwy-
kle wymyslne podziemne schronienia i putapki, lub wrecz przeciwnie
— straszy przechodniéw, bo ma ochote na zarty. Ventru dokonujag naj-
Smielszych operacji gietdowych, rzucajac na szale wszystko, co maja,
Torreadorzy tworza swe najpiekniejsze i najbardziej porazajace dzieta,
Brujah rzucajg sie w wir ,krwawej nocnej przygody”.

To takze chwile, kiedy wampira nic nie moze zatrzymac — jesli bedzie
musial, zabije kazdego, kto stanie mu na drodze (prawa Camarilli nie
powstrzymujg — zmuszajg tylko do zwiekszenia wysitku). Przekonuj
graczy do szalonych akgcji, oszukuj, moéwigc, ze na pewno im sie uda.
Opisuj wszystko w kolorowych barwach, ostre i bardzo wyrazne.
Niech zycie bedzie gtosne, szybkie, bez czasu na zastanowienie, bez
potrzeby odpoczynku.

Gdy krew sie konczy, bestia zmienia skoére. Chce krwi, pragnie jej
i zaczyna sie denerwowagé, ze jeszcze jej nie ma. Dla MG to duzo wy-
godniejsza sytuacja — wiekszo§¢é wampiréw zachowuje sie w tej sytuacji
podobnie. Robig sie mroczne w peilnym tego slowa znaczeniu — pod-
denerwowane, ztosliwe i msciwe. Czekaja, by zamordowaé pierwszg
ofiare i zatopi¢ w niej kty — im mniej krwi krazy w ich zytach, tym
mniej przejmujg sie doborem tupu. To nie dotyczy jedynie Ventru. Inni
bawig sie w wybieranie i podchody wtasnie wtedy, gdy sg jak najbar-
dziej syci — opici krwig majg ochote na wiecej przyjemnosci, a raczej
na przyjemno$¢é w tadniejszej oprawie, lepszym stylu. Wampir na
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glodzie zmienia sie z do§¢ wyrafinowanego wariata w coraz bardziej

wsciekte zwierze. Magcg mu sie my§li, coraz trudniej o skupienie na

czyms$ innym niz krew. Sprébujcie na sesji pusci¢é swoim graczom
w tle odglos bijacego ludzkiego serca. Zacznijcie, gdy punkty krwi
dojda do potowy. Gdy ilo§¢ punktéw bedzie maleé, niech dzwiek staje
sie gtosniejszy, by pod koniec zagtuszaé twoje stowa. Gracze szybko

postarajg sie, by dzwiek ustat. Niestety z oczywistych wzgledédw po-

myst ten daje sie wykorzystaé gtéwnie na soléwkach. Opisuj swiat
coraz mniej skupiajgc sie na szczegdtach. Urywaj opisy, by opowiedzieé
o0 mijajacym graczy cziowieku — nie o mezczyznie czy kobiecie, nie
mow, czy jest piekny czy brzydki — po prostu cztowieku peilnym krwi.

»Wampir” jest personal horrorem bardziej dla graczy niz dla ich postaci. @
Jest opowiescig o tym, do czego moga by¢ zdolne istoty obdarzone po-
tega, ale kontrolowane przez swoje najnizsze potrzeby. Potrzeby bestii.

To wtadnie Lestat byt prawdziwym wampirem — korzystat z danej mu

szansy istnienia pelnig ,zycia”.
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JAK PISAC SCENARIUSZE

Autor: Ignacy Trzewiczek

Jest to kolejny poradnik Ignacego dla Mistrzéw Gry, ktdrzy checieliby
opublikowacé scenariusz w dwczesnym pismie branzowym. W tamtych odle-
gtych czasach byty tylko dwa: ,Magia i Miecz” oraz ,Portal”. Artykut ten
podkresla trzy cechy, ktére musi posiadaé scenariusz: jakosé, orygi—
nalnosé pomystu oraz wartosé literacka — uzycie srodkdéw pozwalajacych

przekazacé emocje i nastrdj.

Porady odnosnie do jakosci, a tym bardziej oryginalnosci scenariusza
zostaty przez Trzewika potraktowane raczej po macoszemu i, szczerze
méwiac, nie przynosza zadnych konkretdw. Do niektdérych mozna by sie
przyczepié. Co bowiem znaczy, ze warto wrzucicé scene, ktora zapadta w pa—
miec? Moze stato sie to dlatego, ze gracze zagrali na swoim backgroundzie,
motywacjach, ambicjach, relacjach miedzy soba, a sama konstrukcja sceny
nie miata na to zadnego wptywu. Skomplikowane fabuty i wielowarstwowe
intrygi wecale nie gwarantuja sukcesu scenariusza. Zreszta Ignacy sam
sobie zaprzecza, bo przeciez w artykule ,,0 wyborach” pisze, ze scenariusz
moze by¢ prosty jak konstrukcja cepa, 1icza sie tylko dobrze zbudowane

sytuacje, zmuszajace do podjecia decyzji.

Ale dosé juz marudzenia. I tak tekst zostal napisany z taka swada, ze

mégiby postuzyé jako przyktad tekstu motywacyjnego.

Bardzo ciekawy, choé¢ kontrowersyjny jest jednak temat, ktéremu poswie-

cono wieksza czesc¢ tekstu, czyli sposdb opisania scenariusza. Wediug
Ignacego warto napisac¢ go dobrym stylem i postarac sie pokazaé sposdb
prowadzenia opisdw, nastrdj, ktéry chcemy wywotad, zamiast skupiaé sie
na doktadnym przedstawieniu mato wartosciowych dla przygody miejsc,
osdb, wydarzen. O wiele atwie] zastapic¢ to planem, rysunkiem czy mapa
mysli. Tym bardziej, ze dobrze napisany scenariusz buduje nastrd]
i przyjemniej sie go czyta, a wiec Jest wieksza szansa, ze czytelnik nie

rzuci go w kat po potowie. Moze go nawet poprowadzi.




