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Il Wstep

»,Opowiedzmy o naszych korzeniach: gra fabularna o Sokolnikach w oparciu
0 ,,Chtopéw” W.S. Reymonta” to projekt, ktéry zostat zrealizowany w ramach
wspotorganizacji projektéw kulturalnych zwigzanych z obchodami Roku
Reymontowskiego w wojewo6dztwie t6dzkim w 2017 r. Przedsiewziecie jest
wspotfinansowane przez £6dzki Dom Kultury, Instytucje Kultury Samorzadu
Wojewddztwa tddzkiego i Biblioteke Publiczng Gminy Sokolniki.

Celem nadrzednym stworzenia gry o Sokolnikach byto przedstawienie,

w sposéb innowacyjny i niekonwencjonalny, poprzez zabawe, mieszkaficom tego
miejsca zwigzanych z nim historii oraz zwyczajéw. Praca nad gromadzeniem
materiatow do scenariuszy gry, polegajaca w duzej mierze na stuchaniu opowiesci
starszych mieszkancédw Sokolnik, wptyneta w znaczacy sposéb na integracje
Srodowiska lokalnego, wzmacniajac jego tozsamos$¢ regionalng i — przede wszystkim
— wiezi miedzypokoleniowe.

W trakcie pracy pojawito sie wiele pomystéw na scenariusze rozgrywek.

Czesé z nich zostata wykorzystana w podstawowej wersji gry, natomiast pozostate
historie beda sukcesywnie opracowywane i dodawane w formie kolejnych
scenariuszy. Przy tworzeniu gry zostaty réwniez wykorzystane fragmenty ,,Chtopéw”
W.S. Reymonta.

Praca nad gra fabularng o Sokolnikach uwiefczone pierwszymi rozgrywkami
uswiadomity nam wszystkim, jak waznym i nowatorskim narzedziem dysponujemy —
szczegOlnie w pracy z mtodziezg. Aby zagraé w taka gre, trzeba sie spotkaé¢ w tzw.
realu, co w czasach zdominowanych przez wszelkiego rodzaju komunikatory stanowi
duza wartosé. Sama zas rozgrywka uruchamia w graczach wyobraznie, kreatywnosé,
umiejetnosé stuchania, wspétpracy i publicznego wypowiadania sie. Taka gra uczy
rowniez, ze kazda decyzja pocigga za sobg okreslone konsekwencje. Poszczeg6lne
akcje moga toczyé sie w réznych przestrzeniach czasowych, co z kolei uczy historii
danego okresu. Uczestnik gry (bohater) musi na przyktad poradzié sobie w rozgrywce
toczacej sie podczas pierwszych dni Il wojny Swiatowej i wydarzen z tym zwigzanych,
jakie miaty miejsce na ziemiach sokolnickich. Poprzez, wydawa¢ by sie mogto,
niepozorng, zabawe przyswajamy lokalng historie, a nawet w niej uczestniczymy.

Warto podkreslié, ze gra o Sokolnikach jest pierwszg w Polsce grag fabularng opartg
o historie danej miejscowosci. Zapraszamy do gry!

Beata Waniek, dyrektor Biblioteki Publicznej Gminy Sokolniki
Kilka stow od autora

Ile razy czytaliscie ksigzke lub ogladaliscie film i chcieliscie ostrzec ich bohateréw
przed zblizajgcym sie niebezpieczefAstwem? Ile razy zdarzyto wam sie by¢ ztymi

na tych bohateréw, poniewaz zrobili cos$ ztego lub lekkomys$lnego? Kojarzycie

to uczucie wynikajace z bezsilnosci i niemocy, by cokolwiek zdziataé? Te frustracje
mozecie poniekad roztadowaé, grajac w gry fabularne. Bedac ich bohaterami, macie
wptyw na rozwdj akeji. Mozecie np. nie tylko ostrzec bohateréw opowiadanej historii,
ale tez wcieli¢ sie w postaci, ktére w niej wystepuja. A wszystko to w wyjatkowym
klimacie, tajemniczych opowiesci dotyczacych miasteczka Sokolniki.

Ponizszy podrecznik opisuje gre fabularng, w kt6rg mozecie zagraé¢ wspélnie

z rodzing lub znajomymi, gre, ktéra sprawi, ze dzieki wspdlnej zabawie bedziecie

w stanie na nowo poznaé i przezyé opowiesci zwigzane z urokliwym miejscem,
jakim sg Sokolniki. To takze narzedzie edukacyjne dla nauczycieli i nauczycielek.
Poprzez te gre zachecamy do poszukiwania informacji na temat swojej matej
ojczyzny. Szczegdblnie zalezy nam na tym, aby daé wszystkim mozliwosé zapoznania
sie ze zwyczajami, obrzedami i tradycjami, ktére panowaty tutaj 100, 200,

a nawet 300 lat temu.

Przekazujemy na wasze rece co$ zupetnie wyjgtkowego. Dajemy wam gre,
w ktorej osoby grajace stajg sie autorami opowiadanych historii.

Nasza gra powstata pomiedzy sierpniem a pazdziernikiem 2017 r.

i byta wspéttworzona przez mieszkancéw i mieszkanki Sokolnik. Dodatkowego jej
uroku nadajg piekne zdjecia autorstwa Pani Danuty Urbas. Nie trzymamy was dtuzej
w niepewnosci, po prostu zabierzcie sie z nami we wspd6lng podréz!

Tomasz Pigtek
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11.1. Skad pomyst na gre o Sokolnikach

Sokolniki to miejsce, ktdre obfituje w wiele ciekawych wydarzen.

Jest to takze miejsce o bogatej historii. W przesztosci — zaréwno w epoce
Sredniowiecza, jak i w czasach p6zniejszych, siegajacych okresu zaboréw,
powstania styczniowego czy lat przed- i miedzywojennych — dziato sie

tu wiele interesujgcych rzeczy. Sokolniki to jedna z tych miejscowosci,

w ktdrych okoliczne legendy utrzymuja sie na jezykach mieszkancow

do dnia dzisiejszego. Sg to legendy o podziemnym tunelu, ukrytym w studni
skarbie czy nawiedzonych przez duchy miejscach. Zar6wno poznanie
powyzszych legend, jak i fakt, ze historia Sokolnik nie zostata spisana

w jednym tylko miejscu, spowodowaty, ze postanowiliSmy raz jeszcze
siegna¢ do archiwalnych zapiskéw oséb oraz instytucji, a takze porozmawiaé
z tutejszymi mieszkancami i mieszkankami — i tymi starszymi, kt6rych
pamie¢ siega okresu pierwszej potowy XX w., i tymi mtodszymi, urodzonymi
po roku 1989. PytaliSmy o wspomnienia konkretnych oséb oraz zachecalismy
je do zadawania tych samych pytan swoim rodzinom. W ten sposéb
stworzyliSmy materiat, ktory w catoSci oparty jest na historiach zbieranych
przez spotecznos$é lokalna. Planujac podjecie kolejnego kroku, chcieliSmy,
aby zebrane w ten sposéb opowiesci staty sie czescia gry fabularnej (wiecej
o tym, czym jest gra, w czesci 11.2.), w ktérg beda mogty zagraé i osoby
znajace Sokolniki, i osoby Sokolnik nieznajgce. Celem gry jest odkrywanie
tej miejscowosci poprzez dobrg zabawe i czas spedzony wspélnie ze
znajomymi.

11.2. Czym jest gra fabularna

Gra fabularna to inaczej RPG (z ang. role-playing game), zwana réwniez gra
wyobrazni. Jest oparta na narracji gra towarzyska, w ktérej osoby grajace
(od jednej do kilku) wcielajg sie w role fikeyjnych postaci. Cata rozgrywka
toczy sie zazwyczaj w fikeyjnym lub historycznym Swiecie istniejgcym tylko
w wyobrazni grajgcych. Zamystem jest tu na 0g6t rozegranie gry wedtug
zaplanowanego scenariusza (taki scenariusz o Sokolnikach znajduje sie

w czesci 111.5.) i osiggniecie umownie okre$lonych lub indywidualnych celéw
przy zachowaniu zasad gry, zwanych mechanika gry (wiecej o zasadach gry
znajdziecie w czesci I11.2.). Taka gre mozna poréwnaé do teatru amatorskiego
z elementami teatru improwizowanego, z tg jednak zasadnicza réznica,

ze gra odbywa sie bez udziatu publicznosci i poza scenga (najczesciej gra sie
w nig po prostu przy wspélnym stole). W grze fabularnej autorem
scenariusza, rezyserem, narratorem i jednoczesnie osoba odgrywajaca
postaci drugoplanowych jest Mistrz Gry. Natomiast pozostate osoby grajace
sg aktorami pierwszoplanowymi nieznajgcymi scenariusza i zmuszonymi
improwizowacé oraz reagowac na sytuacje, jakie stawia przed nimi mistrz gry.
Do rozwigzywania kwestii spornych w grze stuzy mechanika. To dzieki niej
rozstrzygane sg wystepujace podczas gry konflikty i zdarzenia,

ktérych wyniku nie mozna okreslié od reki (np. starcia zbrojne, upadki,
otwieranie drzwi wytrychem itd.). Gdy taka sytuacja wystgpi, wéwczas gracz
proszony jest o wykonanie rzutu odpowiednig liczba kosci do gry

(wiecej o zasadach gry i mechanice znajduje sie w czesci 111.2.).

Poczatki gier fabularnych na Swiecie

Pierwszg komercyjna i jednoczesnie jedna z najbardziej znanych gier
fabularnych pozostaje wydana w 1974 r. Dungeons and Dragons (D&D),

ktora do dnia dzisiejszego doczekata sie pieciu edycji, a takze bardzo duzej
liczby dodatkdéw i rozszerzen. Dungeons and Dragons stata sie rowniez
inspiracja do powstania innych gier — komputerowych oraz karcianych

— oraz ksigzek czy produkcji filmowych. Od roku 1974 rynek gier fabularnych
rozwingt sie niezwykle mocno, oferujgc w kolejnych latach setki nowych
tytutéw gier, dodatkéw, rozszerzen i innych przydatnych materiatow.
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Zeby chociaz otrzeé sie o rozmach tego zjawiska, wejdZcie na strone
www.drivethrurpg.com. Co prawda, wiekszo$¢ obecnych tam materiatéw jest
w wersji anglojezycznej, ale mozna znalez¢ takze wersje hiszpansko-,
niemiecko-, francusko- czy polskojezyczne.

Poczatki gier fabularnych w Polsce

Jezeli chodzi o Polske, gry fabularne majg swoje poczatki w grach
paragrafowych. Gry paragrafowe to nic innego jak tylko ksigzki z oznaczonymi
numerami akapitami. Te numery odnoszg sie kolejno do tresci, co do ktérych
nalezy podja¢ konkretne decyzje, by nastepnie méc przejsé dalej.

Pierwsze polskojezyczne wzmianki na temat gier fabularnych pojawity sie

w formie artykutéw, m.in. w 25 numerze ,,Fantastyki” w roku 1984

oraz w popularnym jak na tamte czasy magazynie ,,Razem” (nr 11/1986).
Poczatek lat 90. to przede wszystkim pojawienie sie na rynku magazynu
»Feniks” oraz ukazanie sie gry napisanej przez Andrzeja Sapkowskiego

(tak, tego samego, kt6ry opisat fenomenalne perypetie wiedZmina Geralta)
pt. ,,Oko Yrrhedesa”. Ponadto w roku 1993 powstato pismo ,,Magia i Miecz”
(MiM), ktére do roku 2002 petnito funkcje ptaszezyzny wymiany kontaktéw,
inspiracji i doSwiadczen. Warto podkreslié, ze kiedy MiM rozwijato swoje
skrzydta, gtéwna forma kontaktéw miedzyludzkich byty spotkania
bezposrednie (np. podczas tzw. konwentéw czy organizacji innych spotkan
wokét gier), gdyz byto to jeszcze w epoce przedinternetowej. Wiecej o historii
gier fabularnych w Polsce przeczytacie na stronie internetowej
www.gitgames.pl/2016/10/historia-gier-fabularnych-i-pierwsza.html.

11.3. Dla kogo jest ten podrecznik

Gra powstata przede wszystkim z mysla o osobach, ktore chciatyby sie
dowiedzieé czego$ wiecej o miasteczku Sokolniki — o jego przesztosci

i tajemnicach obecnych na tamtych ziemiach na przetomie kilku epok
historycznych. Gra ta ma szanse byé Swietng przygoda zaréwno dla mtodych,
jak i dla starszych oséb. Moze byé ona wykorzystywana jako narzedzie
edukacyjne stuzace do inicjowania pogtebionej rozmowy z dzieémi

lub mtodzieza podczas lekcji czy zajeé pozaszkolnych. Moze by¢ tez
przedmiotem rozmoéw dla kétek zainteresowahn dziatajacych przy instytucjach
kultury, a takze klubéw dyskusyjnych czy grup historycznych. Gra doskonale
sprawdzi sie rowniez przy okazji towarzyskich spotkan w gronie znajomych.
Jej uniwersalnosé, prosty jezyk oraz zasady sprawiaja, ze zagra¢ w nig moga
zaréwno osoby znajgce Sokolniki, jak i te, ktére nawet nie wiedza,

gdzie to miasteczko lezy. Ponadto wierzymy, ze gra ma szanse sta¢ sie
ciekawym narzedziem do pracy dla nauczycieli, edukatoréw czy animatoréw
lokalnych. Zachecamy do zaparzenia sobie swojej ulubionej herbaty

i zanurzenia sie w Swiat sokolnickiej gry fabularnej.

Testujemy gre, zdj. T. Pigtek
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Il Sokolnicka gra fabularna
l11.1. Jak zaczaé grac

Jezeli jestes w tym miejscu, to oznacza, ze przed toba droga ku rozpoczeciu
przygody z grg o Sokolnikach. Dlatego, zeby utatwié jej rozgrywke, podejmij
decyzje, czy chcesz byé Mistrzem Gry (MG), czy graczem.

Mistrz gry to osoba kreujgca Swiat w grze. To od niej zalezy, kogo gracze
napotkaja na swojej drodze i z jakimi zagadkami czy trudnosciami przyjdzie
im sie zmierzyé. Mistrz gry to jest takze taka osoba, ktéra pilnuje porzadku
rozgrywki. Jest narratorem i jednoczesnie przewodnikiem po Swiecie gry
(wiecej o roli Mistrza Gry oraz o jego mozliwosciach znajdziecie w czesci
I1l.4.). Natomiast gracze sg to bohaterowie pierwszoplanowi. Sg oni opisani
poprzez zbidr cech i przypisanych do nich umiejetnosci oraz talentéw,

ktére beda mogli nabywaé w toku rozgrywki (wiecej w czesci 111.3.).
Oczywiscie decyzje, kto bedzie MG, a kto graczem, mozesz tez podjaé
wspélnie ze znajomymi. Mozecie takze umoéwié sie tak, ze rola MG bedzie
przechodnia pomiedzy kolejnymi rozgrywkami (kazda rozgrywka to jedna
przygoda, ktdra moze sie zakonczyé¢ zaré6wno po dwéch lub pieciu godzinach
spotkania, jak i po kilku réwnie dtugich spotkaniach). Zeby zagraé

w gre fabularng, potrzebujesz przede wszystkim zaprosié¢ do wspélnej
zabawy kilkoro swoich znajomych. Liczba od jednej do pieciu oséb bedzie
optymalna. ZnajdZcie zaciszne miejsce (takim miejscem moze byé zwykty
pokdj — wazne, zeby nic was podczas gry nie rozpraszato), wydrukujcie
znajdujace sie na koricu tego podrecznika karty postaci (wiecej

o postaciach w grze znajdziecie w czesci I11.3.), przygotujcie otéwki, gumke
do Scierania oraz dwie szeScioScienne kosci do gry. Na tym etapie musicie
juz mie¢ jasnosé, kto w waszej grze bedzie Mistrzem Gry,

a kto osobg grajaca. Od powyzszych ustalen zalezeé bedzie bowiem,

ktora z 0oséb grajacych powinna zgtebié kolejne czesci ponizszego
podrecznika (Mistrz Gry zapoznaje sie z pozostatymi cze$ciami podrecznika,
natomiast gracze czytajg tylko cze$¢ dotyczacga zasad gry oraz informacje
dla osoby grajacej).

111.2. Zasady gry

Jak wiadomo, kazda gra ma swoje okreslone zasady.

Za chwile poznacie te, ktére dotyczg waszej gry. W ich ustalaniu
postawiliSmy na prostote, dlatego nie martwcie sie, jezeli weczesniej
nie graliScie w nic, co wymagato uzycia kosci — poznanie tych zasad
i przyswojenie ich nie powinno wam zajac wiecej niz kwadrans.
Wezcie tyk swojej ulubionej herbaty i chodZzmy dalej!

Tworzenie postaci i ich rozwéj podczas gry

Juz wiesz, ze kazda z 0s6b grajacych wciela sie w konkretnego bohatera
lub bohaterke. W naszej wersji gry bohaterami sg zwykli ludzie

— mieszkancy i mieszkanki Sokolnik, a takze osoby przyjezdne,

ktore pojawity sie w Sokolnikach z powodéw rodzinnych czy chociazby
turystycznie. Wez do reki — znajdujgca sie na koncu podrecznika

— karte postaci i krok po kroku postepuj zgodnie z zwartymi na niej
wytycznymi (karte te nalezy wydrukowaé po jednym egzemplarzu

na osobe). Stwérz swoja postaé.

KROK PIERWSZY

Zacznijmy od goéry karty. Wpisz swoje imie w pole ,,imie osoby”

oraz imie wymyslonej postaci w pole ,,imie postaci”. Wazne jest,

zeby w grze funkcjonowa¢ jako postaé wykreowana, nie za$ prawdziwa.
Jest to istotne z tego prostego powodu, ze gra stanowi forme zabawy,

a zycie... jest zyciem. Lepiej nie mieszajmy tych dwéch porzadkéw.
Idgc dalej, wybierz swéj wiek. W naszej grze mozna graé nastolatkami,
osobami dorostymi, a takze starszymi.
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Réwniez i na tym etapie zastandw sie, jaki bedzie twéj bohater — czym bedzie sie na co dzien
zajmowat, jaki rodzaj pracy bedzie wykonywat, czym bedzie sie interesowat, czy bedzie miat
rodzine, czy jest osoba z Sokolnik, czy moze osoba przyjezdna itd. Gdy juz sobie na te pytania
odpowiesz, mozesz przejs¢ do czeSci dotyczacej wygladu zewnetrznego. Zastanéw sie, jaki twoja
posta¢ ma mieé kolor oczu i skéry, jakiej bedzie ptci, jakiego wzrostu, czy bedzie szczupta

i wysportowana, a moze nieco grubsza i ociezata. Wszystkie te cechy wpisz w odpowiednie pola.

KROK DRUGI

Jesli wiesz juz, kim bedziesz graé, przejdZzmy do okreslenia poziomu twoich cech.

Poszczeg6lne cechy i przypisane do nich umiejetnosci okreslaja to, na ile twoja postaé jest

w czyms$ biegta. W naszej grze mamy do wyboru cechy fizyczne (wydolnosé, sprawnos$é, zywotnosé)
oraz psychiczne (zwawos$é, kreatywno$é, sktonno$é). Maksymalny poziom, tj. wspéteczynnik,

jaki poszczegblne cechy moga osigagnaé w przebiegu rozgrywki i rozwoju postaci, wynosi 5.

Powyzsza skala obowigzuje przy zatozeniu, ze:
5 oznacza poziom rewelacyjny,

4 oznacza poziom bardzo dobry,

3 oznacza poziom dobry,

2 oznacza poziom Sredni,

1 oznacza poziom staby.

Co kryje sie pod nazwami cech

Cechy fizyezne odpowiadajg za wszelkie dziatania zwigzane ze strong fizyczng twojej postaci.

S3 to:

- wydolno$é (WYD) — cecha oznaczajaca kondycje, wytrzymato$é, site, odporno$é na choroby
oraz to, czy dana postaé jest krétko- czy dtugodystansowcem,

- sprawno$é (SPR) — cecha oznaczajgca wszelkie dziatania zwigzane ze zwinno$cia, zreczno$cia,
skradaniem sie, skakaniem, wspinaczka, uzywaniem broni, rzucaniem itp.,

- zywotnosé (ZYW) — to inaczej punkty zycia twojej postaci, ktére uzaleznione sg od wydolnosci
postaci (wydolno$é + 10 punktéw).

Cechy psvychiczne odpowiadajg za wszelkie dziatania zwigzane ze strong intelektualna.

Wigza sie z postrzeganiem i bystroscig twojej postaci. S3 to:

- zwawo$é (ZWA) — cecha odpowiadajaca za spostrzegawczo$é, nastuchiwanie, uniki, tropienie,

- kreatywnos$é (KRE) — cecha zwigzana jest z pomystowo$cia, wiedzg, madro$cia, naprawianiem
czy rozwigzywaniem zagadek,

- sktonnos$é (SKt) — cecha oznaczajgca zaréwno wptywanie na innych (dowodzenie

oraz przekonywanie do swoich racji), jak i opieranie sie ich wptywom (silna wola czy zachowywanie
zimnej krwi w sytuacjach zagrozenia).

Pozostaje jeszcze jeden element: reputacja.

Reputacja wigze sie z poziomem znajomosci zarowno danej okolicy, jak i mieszkajgcych w niej
ludzi. Okresla sytuacje bohatera pod wzgledem relacji zinnymi osobami. Pokazuje, czy jest lubiany,
czy tez z jakichs$ przyczyn (np. rodzinnych lub wynikajacych ze swojego zachowania)

ma w miasteczku raczej Srednig lub kiepska opinie. Kazda postaé na starcie posiada reputacje

na poziomie dobrym (3). Poziom ten moze sie w toku rozgrywki zwiekszyé, jezeli postaé zastynie

z jakichs dobrych uczynkéw lub przystuzy sie dla spotecznosci.

Podobnie jak w przypadku innych cech poziom reputacji moze osiggngé maksymalnie wartosé 5.
Poszczeg6lne punkty skali reputacji oznaczaja:

5 —WSszyscy cie znajg i chetnie stuchajg. Masz wielu sprzymierzencéw i wystarczy tylko hasto,

a wokot ciebie gromadzi sie grupka oséb chetnych pomaéc ci bezinteresownie w stusznej sprawie.
Twoja postaé na pewno zapisze sie na kartach historii Sokolnik. Pamietaj jednak, zeby tej stawy
nie naduzywad!

4 — Posiadasz dar zjednywania sobie ludzi. Wszedzie, gdzie sie pojawiasz, wzbudzasz
zainteresowanie. Jeste$ osobg lubiang, poniewaz dokonates$ lub dokonatas jakiegos$ bohaterskiego
czynu (razem ze znajomymi ujeliscie ztodzieja, pomagasz starszym ludziom w robieniu zakupéw
oraz w prostych czynnoSciach domowych lub tez prowadzisz kétko wolontariuszy, ktérzy chetnie
angazuja sie w dziatania spoteczne i charytatywne).
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3 — Napotkanym na ulicy osobom zawsze méwisz ,,dzief dobry”.

Chetnie pomagasz, kiedy widzisz, ze ktos tego potrzebuje. Masz wielu znajomych w réznym wieku.
Ktos z twojej rodziny zastynat w historii Sokolnik i do dnia dzisiejszego wspomina sie ten fakt.

2 — Istnieje jakas wstydliwa rzecz dotyczgca twojej lub twojej rodziny przesztosci.

Byé moze ktoS z twoich bliskich naduzyt kiedys alkoholu i wszczat awanture

w okolicznym barze, albo powstata na twéj temat plotka, ktéra jednak z rzeczywistoscig nie ma

nic wspélnego.

1 — Musiates sobie niezte nagrabié, zeby zapracowa¢ na tak kiepska reputacije.

Czas, zeby sie powaznie zastanowi¢ nad swoimi czynami, bo one do niczego dobrego nie prowadz3!

W tym miejscu rozdysponuj punkty na poszczegolne cechy fizyczne i psychiczne
(pomijajac reputacje). Masz do wyboru jedna z dwéch opcji: 4, 3,2,2,1 lub 3, 3, 2, 2, 2.
Reputacja na starcie wynosi 3.

KROK TRZECI

Wybierz jedng z ponizszych zdolnosci. Pozostate zdolnosci mozesz ,,wykupywaé” dzieki punktom
doSwiadczenia zdobywanym w trakcie rozgrywki. Kazda zdolnos$é kosztuje 5 punktéw
doSwiadczenia.

Zdréw jak ryba (WYD)

Wspotczynniki: +2 do zywotnosci.

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnosci (sukces od 1 do 4) przy testach na odporno$é na choroby

1 zatrucia.

Opisowo: Twoja postaé jest duzo bardziej wytrzymata niz wiekszos$¢ osdb. Nie straszne ci chodzenie
zimg w samej bluzce, nie straszny deszcz i Snieg, a przeziebienia zdarzaja ci sie raz na kilka lat.
Jezeli lubisz zimne kapiele, to nie bedziesz mieé problemu z wejsciem do przerebla.

Krzepko$é (WYD)

Wspoétczynniki: +1 do zywotnosci.

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnos$ci (sukces od 1 do 4) przy testach zwigzanych

z sitg. Dodatkowo +1 obrazen zadanych podczas walki wrecz.

Opisowo: Méwig, ze masz site po dziadku, ktéry powalat na reke nawet najsilniejszych wsréod
okolicznych chtopéw. CzynnoSci, w ktérych trzeba uzyé sity, nie sprawiajg ci wiekszej trudnosci.

Akrobata (SPR)

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnos$ci (sukces od 1 do 4) przy testach zwigzanych

ze zwinnoScia i wszelkimi aktywnosciami wymagajgcymi gibkoSci oraz sprawnosci ciata

(np. skakania, unikéw itp.).

Opisowo: Twoja postaé¢ zajmuje sie lub zajmowata akrobatyka lub breakdancem, a jednym z twoich
ulubionych zajeé w mtodosci byto chodzenie po drzewach i wspinanie sie na wszelkiej masci siatki
oraz murki.

Ztota raczka (SPR)

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnosci (sukces od 1 do 4) przy testach zwigzanych z wszelkiej masci
naprawami.

Opisowo: Od najmtodszych lat twoim ulubionym zajeciem byto rozkrecanie i skrecanie wszelkiego
rodzaju urzadzen elektroniczno-mechanicznych. Wiesz, jak sobie poradzié¢ z niedziatajgcym
zelazkiem, komputerem czy nawet samochodem.

Sokole oko (ZWA)

Rzuty: Niweluje Ko$é Trudnosci przy testach na spostrzegawczos$é.

Opisowo: Widzisz wiecej niz przecietny cztowiek. Nawet z dalekiej odlegtosci jeste$S w stanie
wypatrzeé ruch, a czasami nawet szczeg6ty ubioru czy mimike twarzy.

Niejeden sokot zazdrosci ci twojego wprawnego oka!
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Szésty zmyst (ZWA)

Wspétezynniki: +1 do zwawosci, ale ZWA nie moze byé wyzsza niz 5.

Rzuty: + 1 do oczek na Kosci Trudno$ci (sukces od 1 do 4) przy testach zwigzanych

ze spostrzegawczoscia, nastuchiwaniem, unikami i przeczuciem zblizajgcego sie zagrozenia.
Opisowo: Twoja intuicja jest zdumiewajgca! Czesto zdarza ci sie przeczuwaé przyszte wydarzenia.

Mél ksigzkowy (KRE)

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnosci (sukces od 1 do 4) przy testach zwigzanych

z wiedza ogdlng oraz specjalistyczna.

Opisowo: M6wig, ze jestes chodzaca encyklopedia. Interesujesz sie wieloma rzeczami z r6znych,
czesto dalekich od siebie dziedzin nauki, techniki czy sztuki. Czesto bywasz w okolicznej bibliotece.

Badacz tajemnic (KRE)

Wspotczynniki: +1 do kreatywnoSci, ale KRE nie moze by¢ wyzsza niz 5.

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnosci (sukces od 1 do 4) przy wszelkich testach zwigzanych
z poszukiwaniami i dochodzeniami.

Opisowo: Masz gtowe do rozwigzywania zagadek. Twoja pomystowosé, logika i umiejetnosé
taczenia faktéw Swiadcza o tym, ze bytbys idealnym materiatem na detektywa.

Zelazne nerwy (SKt)

Wspotczynniki: +1 do sktonnosci, ale SKt nie moze byé wyzsza niz 5.

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnosci (sukces od 1 do 4) przy wszelkich testach zwigzanych
ze strachem, panika, zastraszaniem czy opanowaniem.

Opisowo: Nalezysz do niewielkiego grona 0s6b nieustraszonych. Nie boisz sie bolu i krwi.
Twoja pomoc strazakom ratujgcym ludzi z ptongcego budynku bytaby nieoceniona.

Liderski zmyst (SKt)

Rzuty: +1 do oczek na Kosci Trudnos$ci (sukces od 1 do 4) przy wszelkich testach zwigzanych
z dowodzeniem, przekonywaniem innych, opieraniem sie wptywom innym.

Opisowo: Méwig, ze potrafisz doskonale przewodzié¢ grupie. Masz wyczucie co do potrzeb

i oczekiwan zjednanych sobie 0s6b. Kiedy w grupie nie ma oséb z liderskim zmystem,

na lidera wiekszos¢ typuje ciebie.

KROK CZWARTY

Kiedy masz juz rozdysponowane punkty i wiesz, w czym twoja postaé jest mniej lub bardziej biegta,
to czas na wypisanie swojego wyposazenia (w zaktadce plecak). Chodzi tutaj o przedmioty
codziennego uzytku, takie jak: zegarek, telefon (jezeli rozpoczynacie przygode w XXI wieku),
ciepta kurtka, latarka, pienigdze itp. Twoja posta¢ jest juz gotowa.
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Mechanika gry, czyli kiedy rzucamy kosémi

W naszej grze uzywamy dwoch kosci szesScioSciennych. Jedna kosé stuzy do rzucania za dang ceche,
a druga jest tzw. Koscig Trudnosci (wiecej o tym w dalszej czesci tekstu). Rzut koscig wykonywany
jest wowczas, kiedy mamy do czynienia z sytuacja sporng, jak np. gdy postaé prébuje przekonaé

do swoich racji bohatera niezaleznego (czyli jedna z postaci odgrywana przez Mistrza Gry)

lub gdy prébuje sie wspigé na Sciane muru albo chce rzuci¢ kamieniem do konkretnego celu itd.

W takiej sytuacji bierze sie odpowiednia ceche (w przypadku np. dziatar zwigzanych ze zrecznoscia
— Sprawno$é), a nastepnie sprawdzamy, jaka cyfra jest do niej przyporzadkowana, i rzuca jedng
koscia. Jezeli wynik na kosci jest rowny lub nizszy niz wartosé przypisana do danej cechy,

to test sie powiddt i graczowi udato sie wykonaé dang czynnosé. Jezeli zas wynik jest wyzszy,

test koriczy sie niepowodzeniem.

Dla przyktadu:

Postaé Ani chce wspigé sie na mur, zza ktérego dobiegaja odgtosy rozméw. Chece zobaczyé,

kto znajduje sie po jego drugiej stronie. Mur ma wystajgce cegty, wiec wspiecie sie po nim bedzie
mozliwe. Jednak w tej sytuacji Ania musi wykona¢ rzut. Sprawno$é ma na poziomie 2

(Sredni poziom) i rzuca koscia szescioscienna, na ktérej wypada 3, czyli o jedno oczko wiecej

niz wynosi wartos¢ tej cechy. Test sie nie powiddt, co oznacza, ze Ani nie uda sie wspigé po murze.

Ko$é Trudnosci (KT)

W przypadku, gdy na dang sytuacje wptywaja jakie$ niekorzystne zewnetrzne czynniki, Mistrz Gry
moze poprosi¢ gracza o rzut dodatkowa koscig szeScioScienng zwang Koscig TrudnoSci

(przy zatozeniu, ze sukces jest wtedy, kiedy na kosci wypadna oczka od 1 do 3, a porazka,
kiedy wypadna od 4 do 6). KT jest stosowana wtedy, kiedy utrudnienia wywotane sg np. przez:
- warunki atmosferyczne,

- $lady, ktorych szuka gracz, sa dobrze ukryte,

- dokument napisany jest w jezyku obcym,

- panuje mrok lub p6tmrok,

- panuje hatas i ciezko jest wytapaé, pomimo bliskiej odlegtosci,

0 czym rozmawiajg konkretne osoby,

- odlegtosé od obiektu, ktérego chce dosiegnaé gracz, jest daleka.

Powyzsze trudnosci sg tylko przyktadem. W rzeczywistosci moze byé ich duzo wiecej,
jednak ich rodzaj zalezy od sytuacji, w jakiej znajduje sie gracz, i inwencji Mistrza Gry.

Dla przyktadu:

Posta¢ Mac¢ka wtasnie wychodzi z piwnicy patacu i po chwili bateria w latarce roztadowuje sie.
Zapanowat mrok. Po chwili oczy przyzwyczajaja sie do ciemnosci i bohater dostrzega niewielkie
refleksy Swiatta wydostajgce sie spod drzwi piwnicy. Ale zeby dojs¢ na gore bez szwanku, potrzebna
bedzie wieksza uwaznosé. Dlatego Mistrz Gry prosi Macka o rzucenie koscig za Sprawnosé, a
nastepnie dodatkowo Koscig Trudnosci, poniewaz schody sg strome, a w piwnicy panuje ciemnos¢.
W teScie wypada 3, a na Kosci Trudnosci — 2. Maéka Sprawnos¢ wynosi 3, czyli test wypada
pomyslnie i bohater bez szwanku wchodzi schodami na gére. Sukces.

Punkty doswiadczenia a rozwdj postaci w grze

W trakcie rozgrywki Mistrz Gry przyznaje graczom punkty doSwiadczenia. Dzieki tym punktom gracz
moze rozwijaé swojg postaé, rozszerzajgc zakres jej zdolnosci oraz podnoszac poziom
wsp6tczynnikéw przy danych cechach. Aby podniesé ceche na wyzszy poziom, nalezy pomnozyé
dany poziom o pieé, czyli np. jezeli chcielibySmy podniesé sprawnos¢ z poziomu trzeciego na
czwarty, to potrzebowaliby$my 20 punktéw doswiadczenia (4 poziom x 5). Jezeli za$ chodzi o
wykupywanie zdolnosci, kazdorazowo ich koszt wynosi pie¢ punktéw doswiadczenia.

Wiecej o nagradzaniu graczy przeczytacie w czesci lll.4.

strona 10



Walka

Choé nasza gra nastawiona jest gtéwnie na rozwigzywanie zagadek, a takze odkrywanie tajemnic

i ratowanie innych z opatéw, nie raz zdarzy sie tak, ze przyjdzie wam stoczy¢ pojedynek

— czy to na piesci, czy to za pomoca broni biatej (np. n6z, tuk, kusza, miecz) lub palnej.

W naszej grze zasady walki zostaty uproszczone i sprowadzone do uzywania dwéch cech:
sprawnosci (SPR) i zwawoéci (ZWA). Dzieki pierwszej z nich (SPR) testujecie atak i obrone
(parowanie cioséw), a dzieki drugiej (ZWA) testujecie uniki. Czas w walce podzielony jest na rundy.
Walke rozpoczyna osoba z najwyzszym poziomem zwawosci (ZWA). Jezeli zwawoéé (ZWA) oséb
jest réwna, wéwczas poréwnuje sie druga z cech — sprawnos$é (SPR). Jezeli nadal jest remis,
nalezy wykonaé rzut kosScig: 1-3 osoba pierwsza, 4-6 osoba druga. W trakcie rundy mozna
zaatakowag, obroni¢ sie lub sparowaé.

Zadawanie obrazen — kos¢ obrazen

Podczas kazdego ataku nastepuje zadawanie obrazen. W przypadku obrazen zadanych w walce
wrecz bierze sie pod uwage wydolno$é (WYD) i dodaje wynik rzucony na kosci podzielony przez dwa
minus wydolno$é (WYD) przeciwnika. W przypadku obrazef bronia biata bierze sie pod uwage
wydolno$é (WYD) i dodaje wynik rzucony na kosci minus wydolno$é (WYD) przeciwnika.

W przypadku obrazen bronig palng rzucamy dwiema ko$émi i sumujemy wynik. Kiedy zywotnosé
(ZYW) spadnie do zera, to postaé automatycznie znajduje sie w stanie krytycznym i dalsza jej gra w
obecnym stanie jest niemozliwa.

Parowanie

W przypadku gdy wiemy, ze atak naszego przeciwnika sie powiédt, mamy do wyboru unikngé ciosu
lub go sparowaé. Parowa¢ ciatem mozemy wytgcznie ciosy zadawane podczas walki wrecz.

Jezeli walczymy bronig biatg — np. mieczem — mozemy sparowa¢ cios zadany inng taka bronia.
Nie mozemy parowaé ciatem (np. reka lub noga) ataku bronia biatg lub palna.

Decydujac sie na parowanie, bierzemy pod uwage zasady okreslone w tabeli poréwnawczej

(jej schemat znajduje sie ponizej).

Unikanie ciosow

Unikaé mozemy jedynie cioséw wrecz lub bronia biata (z wytagczeniem tukéw, kusz, proc).
Podobnie jak w przypadku parowania cioséw deklarujemy ich unikanie. Wéwczas nalezy wykonaé
test zwawosci (ZWA). W przypadku sukcesu uda nam sie uniknaé zadanego ciosu.

Dla przyktadu:

W wyniku pogoni postaé Wojtka zostata zagoniona w $Slepy zautek. W tym momencie staje przed
nim napastnik — rosty chtopak, ktéry zaczyna szykowaé sie do walki. Mistrz Gry poréwnuje
zwawo$¢ obu walczacych. Zaréwno Wojtek, jak i napastnik maja 3 ZWA. W takiej sytuacji nastepuje
poréwnanie kolejnej cechy — sprawnosci (SPR). Sprawno$é postaci Wojtka jest lepsza, poniewaz
wynosi 3, podczas gdy napastnika — 2. Dzieki temu postaé¢ Wojtka ma mozliwosé zaatakowaé jako
pierwsza — i tak tez czyni (prébuje przewrdécié napastnika, aby méc uciec). Rzuca wiec koscia

za sprawno$¢ (SPR) i wypada 2. Dzieki temu test sie udaje, ale napastnik postanawia unikngé

i wyrzuca w teécie 4, a poniewaz zwawoéci (ZWA) posiada 3, to test koriczy sie porazka i napastnik
przewraca sie na ziemie. Przyjmuje tym samym obrazenia. Wydolno$é (WYD) postaci Wojtka,

2 plus 2 (na kosci obrazer wypadto 4 i podzielone przez 2 daje 2), réwna sie 4.

Ale to jeszcze nie koniec, bo od liczby 4 odejmujemy 2 (2 to poziom WYD napastnika),

co daje w koncowym efekcie 2 punkty obrazen.
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Tabela poréwnawcza

Tabela poréwnawcza stosowana jest w przypadkach, gdy postaé paruje atak przeciwnika

oraz gdy probuje ona przeciwstawié¢ swoj3a site sile przeciwnika lub jakiegos przedmiotu, np. drzwi,
szafy, Sciany itp. Zasada dziatania jest tu nastepujaca: bierzemy poziom cechy osoby, ktdéra napiera
(cecha aktywna) i zestawiamy jg z poziomem cechy osoby lub rzeczy napieranej (cecha pasywna),

a nastepnie testujemy te czynnosé za pomoca rzutu koscig, np. 1-3 w tabeli oznacza,

ze powodzenie nastepuje wtedy, kiedy na kosci wypadajg oczka od jednego do trzech itd.

Cecha aktywna
1 2 3 4 3
1 1-3 1-4 1-5 1-5 1-5
Cecha 2 1-2 1-3 1-4 1-5 1-5
pasywna 3 1 1-2 1-3 1-4 1-5
4 1 1 1-2 1-3 1-4
5 1 1 1 1-2 1-3

l11.3. Informacje dla osob grajacych

Znasz juz zasady gry i wiesz juz, jak stworzy¢ w niej wtasng postacé.
Teraz czas na zapoznanie sie z innymi tajnikami.

Rola graczy a rola Mistrza Gry

Gracze sg bohaterami opowiesci. To dzieki ich wyborom przygoda posuwa sie do przodu.

Kazdy bohater ma swoje motywacje oraz wtasng historie, ktéra z biegiem czasu staje sie coraz
petniejsza. Mistrz Gry jest przewodnikiem. Czuwa on nad zasadami oraz dba o dobre samopoczucie
wszystkich grajagcych os6b. W razie wystgpienia r6znych trudnosci (np. ze zrozumieniem czego$
lub wewnetrzna niezgoda na takie czy inne potoczenie sie historii) mozecie o nich

porozmawiaé. Sugeruje, zebyscie dodatkowo zawsze po rozgrywce przeznaczyli dla siebie okoto 10
minut, by méc odpowiedzieé¢ sobie na pytania, jak sie grato, co byto ciekawe, a co wymaga
poprawy. Moze byty jakies$ trudnosci, ktérymi chcielibyscie sie podzielié. Dzieki odpowiedziom

na powyzsze pytania kolejna rozgrywka moze by¢ juz tylko lepsza. Osobiscie zawsze pytam swoich
graczy, co im sie podobato, a co ich zdaniem nalezy zmienié.

Przygotowanie sie do grania

Zeby zaczaé graé, potrzebujesz przede wszystkim otworzyé sie na nowe dodwiadczenia.

Poza tym powiniene$ zarezerwowa¢ sobie kilka godzin na spotkanie z osobami, z ktérymi przyjdzie
ci zagraé. Nie obawiaj sie, ze co$ pdjdzie nie tak, bo przeciez jesli potraficie sie ze sobg spotyka¢
i rozmawiaé, a takze ogladaé wspélnie filmy czy np. graé w gry planszowe, to dlaczego

nie mielibyScie graé¢ ze sobg w gry fabularne. Nic tak nie zbliza jak wspélne pasje.

Poniewaz ciezko jest wyjasnié stowami, na czym polega gra fabularna, polecam po prostu
sprobowac w nig zagraé. Po jednym spotkaniu bedziesz zapewne w stanie stwierdzié,

czy taka forma rozrywki jest dla ciebie, czy tez nie. Nie blokuj sie tez mysleniem,

ze twoja gtowa jest za mato kreatywna, bo zobaczysz, ze juz w ciggu kilku minut zaczng sie

w niej rysowacé sie ciekawe obrazy. Zaczniesz czué klimat opowiadanej przygody,

a twoja postaé nabierze konkretnych ksztattow.

Odgrywanie postaci

Wyznaje zasade, ze kazda osoba ma prawo do odgrywania swojej postaci tak, jak potrafi i jak chce.
Jezeli masz ochote np. udawaé czyj$ sposdéb méwienia, uzywacé ulubionych przez postaé
powiedzonek, mimiki, postepowaé¢ wedtug wymyslonego przez siebie i przypisanego swojej postaci
schematu, to jest to na pewno ciekawe.
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Z pewnoScig nadaje to grze jeszcze wiekszego kolorytu i pozwala bardziej utozsamic sie ze swojg postacia.
Jezeli za$ nie za bardzo czujesz sie w takim wyrazistym odgrywaniu postaci, to jak najbardziej masz do tego
prawo. Tym, do czego bede cie zachecat, jest przede wszystkim moéwienie w pierwszej osobie w imieniu
postaci, bo to skraca dystans w grze. A wiec, na przyktad, kiedy twoja postaé chce porozmawiaé z kims,

to zamiast méwienia: ,,to moja postaé podchodzi do tej osoby i zaczyna dopytywacé sie o sprawe taka i taka”,
zastosuj komunikat: ,,podchodzgc do tej osoby, méwie : dziei dobry, czy wiesz co$ na temat tej sprawy?”.
Zobaczycie, ze dzieki temu prostemu zabiegowi bedziecie czerpaé z grania jeszcze wieksza przyjemnosé!

To samo tyczy sie sytuacji, w ktérej Mistrz Gry pyta was o to, co robicie. Odpowiadacie wtedy, co w danej
sytuacji robi wasza postaé, ale nie opisujecie konsekwencji tego dziatania (chyba ze MG was o to poprosi).
Zasadniczo od opisywania konsekwencji dziatah graczy jest w naszej grze Mistrz Gry. Na tym tez polega
losowos¢ gry fabularnej. Odgrywajgc postaé, pamietajmy takze o przestrzeni dla pozostatych oséb grajacych,
tak aby nasz sposdb grania nie zdominowat catej rozgrywki. Dlatego tak wazne jest szanowanie osobistych
wyboréw pozostatych oséb grajacych oraz czasu, ktéry rozdysponowany jest pomiedzy konkretne osoby.

Bezpieczenstwo w grze

Nie ma dobrej zabawy bez zapewnienia bezpieczenstwa. BezpieczeAstwo to podstawa. Dotyczy to takze naszej
gry. Dlatego podczas catej rozgrywki zwracaj uwage na to, co sie dzieje z osobami siedzgcymi przy stole.
Aby zagraé, potrzebujecie kart postaci, kostek do gry, otéwkéw z gumka, ewentualnie jakichs przekasek
oraz — jezeli chcecie mieé muzyczne tto — sprzetu grajgcego. Zadne inne rekwizyty nie sa tutaj potrzebne.
Ponadto w grze nie jest potrzebne ani wstawanie, ani dotyk, poniewaz wszystko, co sie odbywa, ma miejsce
w sferze wyobrazni. Inna sprawa. Kiedy ktos czuje sie zZle i nie chce juz graé, nalezy przerwac rozgrywke.
Nalezy réwniez pamietaé, ze za kazdym razem, kiedy co$ utrudnia wam wczucie sie w postaé

lub przebywanie w gronie konkretnych oséb, nalezy zasygnalizowa¢é to grupie, a przede wszystkim Mistrzowi
Gry, bo to on ma ostateczny wptyw na ksztatt waszej rozgrywki. Jesli nie chcecie wnosié jakiegos watku

na forum grupy, mozecie poprosié¢ Mistrza Gry o indywidualne, odbywajgce sie poza salg konsultacje.
Pamietajcie tez, ze to tylko gra i konflikty waszych postaci nie przenoszg sie na zycie codzienne,

lecz pozostajg wytgcznie w jej sferze. Dlatego zadbajcie o to, by po kazdorazowej grze wyjsé ze swoich rol.
Porozmawiajcie we wspdlnym gronie o waszej rozgrywce.

11 wskazowek dla osob grajacych
Ponizej zawartem 11 wskazéwek, ktére pomoga wam jeszcze lepiej bawié sie w grze fabularnej:

1. Wez ze sobg dobry nastréj, graj zespotowo i wedtug zasady fair play.

2. Daj sobie i innym prawo do popetniania btedéw — to normalne!

3. Szanuj czas i wypowiedzi innych.

4. Jesli chcesz, mozesz odgrywaé swoja postaé bardziej ekspresyjnie (gtos, mimika, gestykulacja, zachowanie)
lub mozesz sie tylko ograniczy¢ do opisywania tego, co ona robi.

5. Méw w pierwszej osobie — to pozwala skrécié dystans w grze i zapewni¢ jeszcze ciekawszg rozgrywke!

6. Jesli czujesz sie zle lub uwazasz, ze ktos$ przekroczyt twoje granice, natychmiast zasygnalizuj to Mistrzowi
Gry. Razem musicie temu zaradzié.

7. Pamietaj, ze nasza gra oparta jest na rozwigzywaniu zagadek i odkrywaniu tajemnic. Walka jest tutaj
ostatecznoScia. Staraj sie graé tak, zeby nie doprowadzié do niej!

8. Sprébuj wyobrazié¢ sobie nie tylko swojg postaé, ale takze postacie innych graczy.

9. Czasami jest zbyt wiele informacji, zeby méc je wszystkie zapamietaé, dlatego réb notatki podczas gry!
10. Nie narzucaj innym swojego zdania — kazdy ma prawo postepowac tak, jak chce.

11. Liczy sie przede wszystkim bezpieczenstwo!

Autor: Tomasz Pigtek
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l11.4. Informacje dla osoby prowadzacej gre (Mistrza Gry)

Bycie Mistrzem Gry (MG) — poczatek przygody

Bycie MG to przygoda jedyna w swoim rodzaju. Jako MG nie tylko odgrywasz wszystkie napotkane
przez graczy postacie, ale tez to od ciebie zalezy, jak bedzie wygladat przedstawiany

przez ciebie Swiat. Aby zacza¢ te przygode, potrzebujesz sie do niej odpowiednio przygotowaé.
Ponizej opisze, na czym to polega. Znowu zastosuje metode krokéw, tym razem 12. Przeczytaj je
uwaznie i staraj sie o nich pamietaé podczas rozgrywki, a zobaczysz, ze sztuka mistrzowania
przyniesie ci wiele frajdy.

Krok pierwszy: start!

Zeby dowiedzieé wszystkiego o grze, przeczytaj ten podrecznik od deski do deski .

Kiedy juz skonczysz go czytaé, wréé do czesci dotyczacych zasad gry oraz funkcji Mistrza Gry.
Zasady gry przetestujesz juz podczas rozgrywki. Bedziesz je mieé pod reka, spisane na tylnej
stronie karty postaci. Co sie za$ tyczy porad, warto je sobie przypominaé przed kazda rozgrywka,
dzieki temu sie utrwala.

Krok drugi: przygotuj scenariusz

Pomysl nad przygoda, jaka chcesz zapewnié swoim graczom. W podreczniku znajduje sie
przyktadowy scenariusz, z ktérego na poczatku mozesz skorzystaé. Zorientuj sie jednak wczesniej,
czy twoi gracze juz wedtug niego nie grali, a jezeli grali, skorzystaj ze znajdujacych sie na koncu
podrecznika inspiracji oraz schematu, ktére pozwola ci stworzyé wtasna przygode. Tak czy inaczej,
kiedy juz bedziesz wiedziat lub wiedziata, jaka przygode poprowadzisz, przeczytaj jg uwaznie
(najlepiej ja wydrukuj i zaznacz miejsca, ktére sa kluczowe dla jej przebiegu). Ja osobiscie,

chcac mozliwie najlepiej oddaé realia czaséw, ktore postanowitem przedstawié¢ w grze,

korzystam m.in. z wiedzy dostepnej w Wikipedii. Ponadto czytam opowiadania o codziennym zyciu
ludzi z danej epoki, poznaje wéwczas panujacg sytuacje spoteczna itd. Jesli wymaga tego historia,
szukam takze konkretnych informacji typu: na czym polegata panszczyzna w Polsce,

jakie przywileje miata szlachta w XVIII wieku, jak wygladaty pierwsze dni Il wojny Swiatowej itd.
Sprawdzam wszelkie inne informacje, ktére przydadza mi sie do odgrywania postaci

i przedstawiania Swiata w grze.

Krok trzeci: trenuj prowadzenie

Graj, éwicz i graj. Trening czyni mistrza. Po prostu prowadz gre i nie zrazaj sie, ze co$ nie wychodzi.
Kazdym nastepnym razem bedzie tylko lepiej. Zobaczysz, ze po ktérejs kolejnej rozgrywce bedziesz
potrafit lub potrafita wiecej. tatwiej bedzie ci odgrywaé postacie oraz panowaé nad catym
zamieszaniem podczas gry. Piszgc ,,zamieszaniem”, mam na mysli opisywanie konkretnych
sytuacji, stuchanie graczy, zwracanie uwagi na ich dziatania oraz opisywanie konsekwencji,

czyli tego co sie konkretnie dzieje, kiedy robig oni to czy tamto. Prowadzenie gry wymaga skupienia
uwagi na wielu rzeczach jednoczesnie.

Krok czwarty: szukaj inspiracji do swoich przygod

Przygotowuj sie do prowadzonych przez siebie przygdd, ale daj sobie tez przestrzen

do improwizacji i zmieniania zaplanowanej historii w trakcie gry. Nawet najlepszy plan moze ulec
zmianie — nie bdj sie tego. Kiedy bedziesz prowadzié¢ gre juz po raz kolejny, zobaczysz, ze do wielu
rzeczy mozna podchodzié¢ z duzym luzem. Mnie pomaga czytanie ksigzek, zwtaszcza powiesci,

i ogladanie filmoéw oraz seriali. Wszystkie te zrddta sg Swietne, jezeli chodzi o dialogi pomiedzy
osobami, a takze realia Swiata. Szukaj inspiracji w codziennym Swiecie — wszystko

to jest na wyciggniecie reki. Nawet w zwyktych bajkach znanych z dziecinstwa jest sporo inspiracji
do wykorzystania w swoich przygodach. Pamietaj, ze twoi gracze nie chca skomplikowanych
historii, ktérych rozwiktanie nie bedzie mozliwe albo prawie niemozliwe.
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Oni potrzebuja dobrze sie bawié. Bedzie fajnie, jezeli wykorzystasz znane wiekszosci historie,
zmieniajac tylko ich zakonczenia lub inne elementy, co sprawi, ze wszystko nie bedzie juz takie
oczywiste.

Krok piaty: cechy dobrego MG

Badz osobg mitosierng i przyjazna. Nie karz swoich graczy za to, ze czego$ nie zrobili po twojej
mysli, albo ze obrali droge nieco badz zupetnie inng. To jest ich gra, a ty jestes tylko
przewodnikiem, ktéry podsuwa im wskazéwki. Pamietaj, ze gra fabularna ma sprawiaé wam
wszystkim przyjemnosé. Jesli ktos czuje sie z jakiegos$ powodu Zle, to zatrzymajcie gre

i porozmawiajcie o danej sytuacji. To wazne, by tego nie zostawiaé. Daj graczom wolnosé

w podejmowaniu decyzji, ale tez pokazuj im, jakie konsekwencje stoja za ich wyborami.

Krok szosty: kiedy rzucaé kosémi

Rzucaj kosémi tylko wtedy, kiedy wymagaja tego okolicznosci. Proponuje uwzglednié dwa rodzaje
takich okolicznosci. Pierwsza — kiedy sytuacja jest sporna i trudno jest stwierdzié, czy postaé

co$ widzi, a takze kiedy chce ona kogos trafi¢ lub przekonaé do swojej racji. Druga — kiedy gracz
chce wykonaé test dotyczacy konkretnej czynnosci. W pozostatych sytuacjach raczej omijaj
rzucanie kosémi, bo np. nie jest ono potrzebne, gdy postaé¢ idzie, méwi czy jedzie samochodem.
No, chyba ze idzie po stromym zboczu, méwi w obcym jezyku, ktérego nie zna zbyt dobrze,

lub jedzie samochodem po raz pierwszy w zyciu. Czy rozumiesz juz, na czym polega potrzeba
rzucania kosémi w przypadkach spornych? Wtasnie na tym.

Krok siodmy: zarzadzanie czasem w grze

Czas w grze dziel po réwno na kazda osobe. To bardzo wazne, by czuty one, ze skupiasz uwage

w rownym stopniu na wszystkich, nikogo nie faworyzujac.

Jesli chodzi o ustalanie czasu i kolejnosci, spotkasz sie zapewne z nastepujgcymi sytuacjami:

1. Walka — podczas walki w grze kolejno$é postaci ustanawiana jest za pomoca inicjatywy,

ktéra okresla cecha psychiczna zwawo$é (ZWA). To od niej zalezy, kto ma pierwszefstwo w walce.
2. Kazda inna sytuacja — kolejnos$¢ wypowiadania sie graczy ustalona jest wczesniej przez MG
(np. zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub odwrotnie). W sytuacji, kiedy postacie graczy

sg w r6znych miejscach, przeznaczaj na kazda osobe maks. po dwie minuty i przechodz do kolejnej.
To sprawi, ze wszystkie osoby beda czuty sie jednakowo wtgczone do gry i nie bedg sie nudzity,
czekajac na swoja kolej. Zwracaj tez uwage na to, zeby kazda osoba miata szanse sie
wypowiedzieé.

Krok 0smy: nagradzanie graczy

Swoich graczy nagradzaj za wysitki, za odgrywanie postaci oraz zaangazowanie. Niekoniecznie
nagradzaj ich za efekt koficowy, czyli np. za to, ze wpadli na trop, rozwigzali zagadke

(czy tez nie) itp. W grze fabularnej wazniejsze sa poczynione wysitki niz osiggniete rezultaty.
Nagradzaj maksymalnie piecioma punktami doswiadczenia po kazdym spotkaniu.

Krok dziewiaty: klimat gry

Klimat w grze moze byé identyczny z tym przedstawionym w ksigzkach czy filmach. Dlatego wazne
jest, by budowaé go w podobny sposéb. W zwigzku z powyzszym — w przypadku gdy bohaterowie
sg Swiadkami czego$ niemitego, przykrego czy trudnego — zadbaj o spokojny, powazny ton gtosu.
Mozesz wdwczas puscié¢ w tle jakis spokojny i smutny kawatek. Jezeli zas macie do czynienia

z sytuacja wesotg, rozprezajaca, wtedy mozesz bardziej sie ozywié, tzn. wiecej gestykulowaé,
mowié¢ podniesionym gtosem, a w tle puscié¢ co$ bardziej dynamicznego. Kiedy natomiast chcesz
swoich graczy troche przestraszyé, postaraj staraj sie tak zbudowaé opowiesé, zeby mieli poczucie,
jakby przez caty czas co$ na nich za plecami czyhato.
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Zobaczysz, ze wprowadzisz wiecej tajemniczego klimatu, kiedy bedziesz méwié przyciszonym
gtosem, a w tle poleci niespokojna muzyka. Pozostat jeszcze klimat walki. Tutaj wazna jest
szybkos$¢ w gtosie. Opisuj krotko i zwiezle — ze ktos strzela, skad strzela lub atakuje.

Unikaj opisywania detali niewidocznych na pierwszy rzut oka. A wiec, kiedy gracze zostali
zaatakowani znienacka, opisuj to tak, jak gbyby widzieli tylko sylwetke i moment ataku.
Dopiero pdzniej, w trakcie samej walki, mozesz dodawaé kolejne elementy, np. ubioru, zapachu,
ksztattéw itp. Jezeli chodzi o muzyke, mam dla ciebie Swietng rzecz — strone z gotowymi
10-minutowymi utworami oddajgcymi konkretny klimat sytuacji: www.tabletopaudio.com.

Krok dziesiaty: odgrywanie bohaterow niezaleznych

Bohaterowie niezalezni (BN) to wszystkie postacie, kt6re twoi gracze spotykaja na swojej drodze.
Postaraj sie, aby kazda z nich byta charakterystyczna, tj. zeby wypowiadata sie w swoim stylu,
zeby miata wtasne cele (przed przygoda warto, Zeby sie zastanowié, dlaczego dany BN wystepuje
w tej przygodzie i jaki jest jego cel) itd. Takie cele moga byé rézne w zaleznosci od przygody.

Gdy bedziesz np. prowadzié¢ przygode w Swiecie nawigzujgcym do okresu XVIII w., kiedy w Polsce
panowata panszczyzna, to odgrywane przez poszczegdlne osoby postacie chtopéw moga byé

nie tylko zmeczone, ale tez sfrustrowane tym, ze sg wykorzystywane przez szlachte.

Kiedy zas przygoda bedzie miata miejsce w okresie Il wojny Swiatowej, to mieszkancy Polski beda
wystraszeni, szukajgcy bezpiecznego schronienia i bojgcy sie o zycie swoje oraz swoich bliskich.
Wazne, zeby pamietaé o takich szczegétach, bo to dzieki nim osiggniesz zamierzony efekt w postaci
stworzenia odpowiedniego klimatu gry.

Krok jedenasty: daj sobie prawo do popetniania btedéw i niewiedzy

Pamietaj, ze nikt nie jest nieomylny i nie ma oséb, ktére wiedza wszystko. Wiadomo, ze wiedza

i doSwiadczenie to rzeczy, ktére przychodza z wiekiem, ale niech ich niedostatek nie zraza cie

do prowadzenia gry. Mozesz nie wiedzieé czegos$, np. o historii Sokolnik czy w ogéle Polski,

czy tez Swiata, lecz nie jest to powdd do drwin. Jezeli tylko bedziesz chcieé sie dowiedzied,

to masz do dyspozycji wiele rozwigzan — masz Internet, biblioteke, masz starsze osoby, np. mame,
tate lub nauczycielke od historii. Nie béj sie pyta¢ i przyznawaé do btedéw czy niewiedzy.

Rzecza ludzka jest btadzié. Gdyby byto inaczej, nie rozwijalibySmy sie.

Krok dwunasty: prowadzenie gry

Staraj sie zapamieta¢ powyzsze wskazdéwki, ale pamietaj tez, ze nie od razu Sokolniki zbudowano!
Zeby nauczyé sie dobrze prowadzié gry... potrzebujesz po prostu je prowadzié. Jeszcze kilka porad
odnos$nie do sposobdw opisywania Swiata w grze. Przede wszystkim, gdy bedzie to czynit,
przedstawiaj go takim, jakim go widzisz. Pokaze ci to na przyktadzie wejscia do pokoju: najpierw
uchylasz drzwi, nastepnie dostrzegasz ruch (np. ruch cztowieka lub zwierzecia), péZniej czujesz
zapach, nastepnie dostrzegasz Zrédto $wiatta (czyli np. okno lub — w nocy — wtgczona
lampka/zapalona $wieczka), a chwile potem widzisz wieksze przedmioty, ktére stoja

w pomieszczeniu (typu sofa, szafa, krzesta), i dopiero na koniec twoim oczom ukazujg sie pozostate
szczegOty. Z czasem nauczysz sie snué¢ opowiesé w sposob, ktdry sprawi, ze bedzie ona jeszcze
ciekawsza — np. uzywajgc Smiesznych powiedzonek, odwotujac sie do rzeczy, ktére wszyscy znaja
(np. jakie$ wydarzenia czy fakty zwigzane z Sokolnikami), dodajac inne elementy,

ktore beda nadawac¢ przygodom niepowtarzalnego charakteru.

Autor: Tomasz Pigtek

strona 16



l11.5. Historie sokolnickie i inspiracje

W tej czesci przygotowaliSmy dla was przyktadowy scenariusz

oraz propozycje, w oparciu o ktére mozecie samodzielnie tworzyé

wtasne przygody. Catosé bazuje na historiach zebranych podczas spotkah
warsztatowych z udziatem spotecznosci Sokolnickiej, ktére odbyty sie
miedzy sierpniem a pazdziernikiem 2017 r. Scenariusz daje wam
mozliwosé wspoélnej zabawy trwajacej od kilku do kilkunastu godzin.
Same za$ propozycje moga staé sie dodatkowa inspiracja dla kolejnych
wielogodzinnych spotkan. Ponadto przygotowalismy dedykowane
oddzielnie graczom i mistrzom gry czeSci wprowadzajace do Swiata gier
fabularnych (praktyczne porady i wskazéwki). Wisienka na torcie jest
praktyczne narzedzie pozwalajgce odpowiedzieé na pytanie, jak tworzyé
wtasne przygody. Nie bedziemy was jednak trzymaé dtuzej w niepewnosci
— po prostu ruszajmy dalej!

"Pewnego razu w Sokolnikach"

Liczba graczy: 4-5 os6b

Czas trwania: 4-6 godzin

Ograniczenia wiekowe: od 9 roku zycia

Kluczowe elementy: przygoda z elementami fantastyki, z wykorzystaniem
wydarzen historycznych.

Wazne: Ponizsza tres$¢é przeznaczona jest wytgcznie dla Mistrzéw Gry.
Gracze nie powinni jej czytaé, poniewaz to popsuje im catg zabawe.

Wstep

Jest noc z 22 na 23 wrzesnia, roku panskiego 2017, zwana inaczej
rdwnonocg jesienng. To czas, kiedy lato definitywnie sie koniczy,

a rozpoczyna kalendarzowa jesien — czas zadumy i przygotowan

do zblizajacej sie zimy. | tak — w rzeczy samej jest - codzienna monotonia
w pracy, w szkole i w obowigzkach dnia codziennego staje sie co najmniej
nuzgca. Wszystko przebiega jak zwykle, wszystko poza jednym drobnym
szczeg6tem. W ostatnim czasie na terenie Sokolnik zaobserwowano
niepokojgce rozbtyski na niebie, ktére wedtug Swiadkéw pojawiaty sie trzy
dni z rzedu — od 19 wrzes$nia, zawsze o tej samej porze, w okolicach

godz. 23.00. Co wazne, przy okazji pojawiajgcych sie rozbtyskéw w catym
miasteczku gasto Swiatto i pomimo interwencji pogotowia energetycznego
prad wracat dopiero o 6 nad ranem. Jest godzina 22.45, kilkoro znajomych
postanowito spotkaé sie, aby porozmawiaé o tym, co dzieje sie od kilku dni
w Sokolnikach.

Jak mozesz sie domyslié, Mistrzu Gry, tych kilkoro znajomych to postacie
twoich graczy.

Narada

Podczas narady bohaterowie beda zastanawia¢ sie, co zrobié. Pojawig sie
w tym miejscu rézne pomysty i pytania, takie jak: gdzie jest doktadne
zrodto wytadowan energii, dlaczego to sie tutaj pojawia i dlaczego

nie da sie naprawié pradu przez kolejne kilka godzin? Jezeli gracze
wpadng na pomyst, zeby przyjrzeé sie z bliska miejscu wytadowan,

to pozw6l im péjsé tym tropem. Chwile po tym, jak zdecyduja, ze nalezy
sprawdzi¢ zr6dto wytadowan w domu, w ktérym obecnie sie znajduja,
zacznie zanikaé Swiatto, a sprzety elektroniczne na zmiane beda sie
wytgczaty i wtgczaty, az wreszcie catkowicie zgasng. Zapanuje catkowita
ciemnos$é, a chwile pézniej w okolicach lasu pojawia sie rozbtyski.

Jesli gracze beda podazaé za Swiattami, to dotrg do domostw potozonych
tuz pod lasem. Jezeli beda uzywaé latarek, to na jednym doméw zauwaza
co$ na wzor piorunochronu zakonczonego metalowg kulg o Srednicy 40
cm. To dom braci Mariusza i Wojciecha Kopackich.
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Dom Dziwny

Kiedy osoby dotra juz na miejsce, wytadowania ustang. Jezeli gracze beda
prébowali dowiedzieé sie, czy ktos jest w domu, ustysza gtosny turkot
przypominajacy dzwiek jakiejs fabrycznej maszyny. Jak sie pézniej okaze,
bedzie to duzej mocy agregat. W tym miejscu gracze sami podejma
decyzje, czy cheg zapukaé do Srodka i dowiedzieé sie czegos wiecej o tym,
co dzieje sie w Srodku, czy moze postanowig wrécié tutaj nastepnego dnia,
kiedy bedzie jasno. Jezeli wybiorg pierwsza droge, otworzy im drzwi jeden
z braci Kopackich — Mariusz. Bedzie on zaskoczony najsSciem o tej porze,
jednak bedzie widaé po nim, ze jest obecnie czyms bardzo pochtoniety
(ma rozbiegane oczy, co i raz odwraca sie za siebie, ma zamys$lony wzrok,
na sobie ma roboczy stréj ubrudzony w smarze). Jezeli za$ gracze beda
prébowali wejs¢ na teren domu niepostrzezenie, mozesz woéwczas zwrocié
im uwage na kilka rzeczy:

- dom jest pietrowy, z balkonem na pierwszym pietrze,

- wszystkie okna w domu sg zastoniete przez grube zastony, a same okna
sg szczelnie pozamykane,

- na tytach domu panuje nieporzadek — lezg tam m.in. opakowania

po akumulatorach, duzych bateriach (R20) w liczbie kilkudziesieciu

(do wiadomosci MG: Wojtek Kopacki wykorzystuje je do wsparcia swojej
maszyny podczas skokéw napiecia),

- z tytu domu jest wejscie do piwnicy, ale metalowe drzwi sg zamkniete

na trzy zamki,

- dla spostrzegawczych — w piwnicy domu co kilkanascie sekund pojawiaja
sie rozbtyski Swiatta.

W momencie, kiedy osoby dotrg na miejsce, wytadowania nagle ustana.
Gdy beda prébowali dowiedzie¢ sie, czy ktos jest w domu, okaze sie,

ze bedzie sie z niego wydobywat gtosny turkot jakiegos urzadzenia.

Jak sie pdzniej okaze, bedzie to duzej mocy agregat. | tutaj moga wydarzyé
sie co najmniej dwie rzeczy:

1. Bohaterowie zapukajg, a ich oczom ukaze sie zaskoczony gospodarz.
Gdy beda go pytaé o pochodzenie rozbtyskéw, bedzie probowat wyminaé
temat, zastaniajgc sie, ze nie ma w tej chwili czasu, poniewaz pracuje nad
czyms$ bardzo waznym. Jezeli zas bohaterom uda sie przekonaé do siebie
gospodarza, zaproponuje on im udziat w ,,pewnym przedsiewzieciu”.

2. Bohaterowie stwierdzg, ze nie beda po nocy niepokoié¢ gospodarza domu
i wrocg tam jutro w ciggu dnia.

Niezaleznie od wyboru — w jednym i drugim przypadku — gracze spotkaja
gospodarza (na drugi dzie bedzie on bardziej zmeczony, bedzie wygladat,
jakby dtugo nie spat — podkrazone oczy, rozczochrane wtosy, na twarzy
kilkudniowy zarost). W obu przypadkach bedg mieli oni szanse przekonaé
gospodarza do siebie, a on zaprosi ich do wziecia udziatu w czyms

dla siebie waznym.

Maszyna Czasu

Kiedy bohaterowie wejda do domu, od razu rzuci im sie w oczy panujacy
w nim batagan. Dowiedza sie oni tez, ze obecnie gospodarz przebywa

w domu sam. Jezeli ktérys z graczy jest pracownikiem urzedu miasta,
pracuje w szkole, bibliotece lub domu kultury, to przypomni sobie,

ze od kilku dni nie widziat brata Wojciecha, Mariusza, ktory zajmuje sie
akustyka i nagtosnieniem, obstugujgc wszystkie wieksze i mniejsze
wydarzenia w miasteczku.

Kiedy juz gospodarz zaprosi bohateréw do swojej piwnicy, to pierwsza

rzecza, ktéra rzuci im sie w oczy, bedzie panujacy tam porzadek (zupetnie
inaczej niz w pozostatych czes$ciach domu).
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Wyposazenie piwnicy: spora, kilkumetrowa tawa z pouktadanymi
papierami (przedstawiajgcymi schematy jakiej$ maszyny) w jezyku
angielskim, tacinskim i polskim, dwa wygodne krzesta na kétkach,

na stole stoi aparatura w postaci szklanych naczyn potgczonych ze soba
za pomoca elastycznych, powyginanych rur wypetnionych cieczami

o réznych kolorach — rézowym, niebieskim i czarnym. W niektérych
naczyniach widaé bulgoczgcy ptyn. Tym widokom bedzie towarzyszyt
odgtos pracujacego agregatu pradotwodrczego umieszczonego w schowku.
Jezeli za$ gracze zawitajg do pracowni w cigqu dnia, sprzet bedzie
wytgczony. Poza aparaturg kojarzaca sie z laboratorium bohaterowie
znajda tez réznego rodzaju tekturowe pudta oznaczone liczbami 1937,
1740, 2030, 1402 i wiele innych rzeczy, ktdre mozna przypisaé pracowni
osoby, ktdra zajmuje sie alchemia. Gospodarz bedzie twierdzit,

ze w pudtach znajdujg sie pamiatki rodzinne. Dodatkowo na stole bedzie
lezata pokazna liczba ksigzek z dziedziny fizyki, astronomii, chemii

i matematyki — niektére z nich sg napisane w jezykach francuskim

oraz angielskim. W tym miejscu gospodarz opowie bohaterom o swoich
planach (gestykulujgc przy tym i méwigc podnieconym, petnym emocji
gtosem):

»1ak sie sktada, ze od dtugiego czasu pracuje nad pewnym urzadzeniem.
Nie bede ukrywat, te wytadowania to moja wina. Niestety, uruchomienie
maszyny wymaga duzej ilosci energii i odpowiedniej receptury,

ktorg przygotowuje w tym oto zaciszu. Jestem pewien, ze odkrytem

cos$ bardzo przetomowego, coS$, co rozstawi Sokolniki na caty Swiat.
JesteScie pierwszymi poza mng i... moim bratem, ktéry zdecydowat sie
zrobié pierwszy krok. Wszystko miato byé bezpieczne, tak zapewniaty mnie
notatki mojego dziadka, ale méj brat jak dotad — to juz beda dwie noce

— nie wrécit. Udato nam sie uruchomié maszyne, nad ktérg pracowat

maj ojciec, a jeszcze wczesSniej méj dziadek. Otéz, kilka lat temu w trakcie
robienia porzadkéw w piwnicy znalaztem kompletny schemat

oraz wskazéwki, jak uruchomié¢ maszyne, ktérg méj dziadek

nazwat "wiechciem czasu". Kilka lat zajeto mi skompletowanie wszystkich
elementéw potrzebnych do uruchomienia maszyny. Potrzebuje was,
abyscie pomogli mi sprowadzi¢ mojego brata z powrotem i abySmy mogli
kontynuowaé testy lub tez catkowicie ich zaprzestaé, jezeli okaze sie,

ze maszyna jest niebezpieczna. Czy pomozecie mi, mojemu bratu i nauce?”

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie na pomoc, wéwczas gospodarz otworzy
pomieszczenie w piwnicy. Bedzie ono prawie catkowicie puste,

poza obecnoscig dwéch elektrycznych urzadzen stojacych tuz przy
Scianach po obu stronach pokoju. Jezeli agregat jest wtgczony,

oczom bohateréw ukaze sie Sciana pokryta czyms$ na wzor tafli wody,
ktéra bedzie emanowata wytadowaniami energii. W tym miejscu
gospodarz poprosi osoby o wziecie tylko najpotrzebniejszych rzeczy

i zostawienie tych, ktére sg elektroniczne lub elektryczne, poniewaz moga
one spowodowacé zaburzenia w tunelu czasu. Wedtug instrukcji obstugi
maszyny czasu powréot mozliwy jest tylko wtedy, kiedy maszyna zostanie
uruchomiona we wspoétczesnosci. Gospodarz umawia sie z bohaterami,

ze bedzie ona wtgczona przez godzine, miedzy pierwszg a druga w nocy,

i wowczas bedzie mdgt on sprowadzié ich do wspétczesnosci.

Cata ta historia bedzie wydawata sie nieprawdopodobna i byé moze ktorys
z bohaterdw stwierdzi, ze Wojciech jest szalencem, ktéry wymaga nagtej
interwencji lekarskiej. By¢ moze ktos inny bedzie chciat wezwaé policje.
To tylko od twojej, Mistrzu Gry, pomystowosci i pomystowosci twoich
graczy zalezy, jak rozwinie sie ten watek.
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Ponizej znajduje sie kilka mozliwych Sciezek fabularnych przydatnych
w sytuacji, kiedy gracze zdecyduja sie pomé6c Wojciechowi:

1. Pierwsza historia przeniesie bohateréw do dn. 2 wrzesnia 1937 r.,
drugi dzieri inwazji Niemiec na Polske. Tutaj tez utknat brat Wojciecha
Mariusz Kopacki, ktéry musi sie ukrywaé przed oddziatami hitlerowskimi
w okolicznych lasach. Bohaterowie znajdg Mariusza Kopackiego,

wraz z ktérym powréca do czaséw wspoétczesnych. Sugeruje,

aby wykorzystaé w tej sytuacji dziatania zbrojne (walke Polakéw

z Niemcami) takie jak wysadzenie mostu na Strudze Weglewskiej

oraz zestrzelenie samolotu polskiego z tréjka lotnikéw (wiecej o tych
historiach poczytasz w czes$ci pn. Materiaty dodatkowe).

Poczytaj w Internecie i dowiedz sie, jak wygladaty pierwsze dni Il wojny
$wiatowej (jaki panowat wtedy nastréj itd.), i pomysl nad przygoda,
ktora toczytaby sie wokoét charakterystycznych dla Sokolnik wydarzen.
Uwzglednij wersje, w ktorej nalezatoby co$ gdzie$ przetransportowacé
lub przeniesé, ukrywajac sie przed niemieckimi najezdzcami.

2. Druga historia przeniesie osoby do potowy lat 70. XVIII wieku,

gdzie gtbwnym motywem bedzie bunt mieszczan i chtopéw przeciwko
staroscie tukaszowi Bnifnskiemu. Kluczowa bedzie tutaj posta¢ Urbana
»,Maslaka” Kopackiego, charyzmatycznego przywdédcy, ktéry bedzie
walczyt najpierw na drodze sgdowej, a p6zniej zbrojnej przeciwko
niesprawiedliwoSci wtadzy, ktéra pod postacig 6wczesnego starosty
zabierata chtopom i mieszczanom prawo do ziemi. W odwecie za sprzeciw
starosta sprowadzi przeciwko buntujgcym sie oddziaty zbrojne.

W tej czeSci przygody mozesz bardziej wyeksponowaé Patac Sokolnicki.
Moze w tym czasie bedzie odbywat sie w nim jakis bal, a moze inna
uroczysto$é. Zeby dowiedzieé sie wiecej o panujacych wtedy zwyczajach,
poczytaj o tym, czym byta panszczyzn i na czym polegato zycie szlachty.
Ta czes¢ to takze mozliwosé wykorzystania elementéw fantastycznych,
takich jak np. tunel pod patacem, ktéry moze prowadzié¢ w jakies$
tajemnicze miejsce. Moze to byé takze dobry watek, aby wykorzystaé

w przygodzie watesajgce sie po lasach zmory, zjawy czy inne istoty rodem
ze ,stowianiskiego bestariusza” (wiecej inspiracji znajdziesz w tym
miejscu: www.slowianskibestiariusz.pl). To takze doskonaty okres,

zeby méc ukazaé obrzedy i zwyczaje sokolnickie ujete w czesci
podrecznika pn. materiaty dodatkowe.

3. Kolejne przygody nalezg wytgcznie do twojej inwencji.

Ponizej zaproponuje ci kilka watkéw, ktére warto wprowadzié i rozwingé
w formie przygody:

- nalezgca do majetnych rodzina Ktobutéw,

- skarb w studni,

- teatr amatorski dziatajacy przed Il wojng Swiatowa,

- obecno$é powstarica warszawskiego na terenie Sokolnik (obecnie gréb
powstarica na cmentarzu),

- pojawiajace sie na polu tajemnicze Swietliki,

- tzw. doty znajdujace sie na terenie miasteczka,

- historie zwigzane z Patacem w Sokolnikach oraz tunelem podziemnym,
- nawiedzony las,

- Dab Niepodlegtosci (datowany na 05.10.1917 r.).

Podsumowanie

Podrézowanie za pomocg maszyny czasu moze trwaé w nieskoficzonosé.
Mozecie bawié sie ta forma, dodajac kolejne watki zwigzane

z Sokolnikami, ale takze inne, ktére uznacie za ciekawe.

Rzeczg, ktdéra was ogranicza, jest wytacznie wasza wyobraznia.
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l1l.6. Materiaty dodatkowe

W.S. Reymont a Sokolniki (obrzedy, tradycje, zwyczaje)

Nie od dzisiaj wiadomo, ze zycie na wsi podlega specyficznemu
kalendarzowi, zwanemu kalendarzem obyczajowo-obrzedowo-
liturgicznym. Zwigzany jest on przede wszystkim z najwazniejszymi
Swietami religijnymi, w tym réwniez z odpustami, chrzcinami, Slubami,
weselami, pogrzebami itd., oraz ze wspélnym spedzaniem wolnego czasu
i zwyczajami ludowymi, a takze z pracg, wr6zbami i zabobonami.

Spora cze$é dawnych obrzeddéw i zwyczajow przetrwata, w mniej

lub bardziej zmienionej formie, do dzisiaj. W literaturze polskiej owe
obrzedy zostaty doskonale opisane. My rowniez postanowiliSmy o nich
napisaé, nawigzujgc gtéwnie do powiesci pt. ,,Chtopi” Wtadystawa
Reymonta, a takze do historii zebranych w trakcie tworzenia gry.

Duza cze$¢ Swigt oraz innych uroczystosci o charakterze religijnym

ma swoje korzenie nie tylko w tradycji chrzescijanskiej, ale takze

w wierzeniach poganskich. Ogét tych obrzedéw stanowi potgczenie,

w ktérym rézne wptywy tradycji dopetniajg sie. Jednym z takich
przyktadéw sg chrzciny. Rozpoczynajg sie one w kosciele, a koncza
rytualnym obchodzeniem czterech katéw domu i odpedzaniem od dziecka
»Zztych duchéw”. Kolejnym przyktadem jest Dziefi Zaduszny. W ,,Chtopach”
organista zbierat pienigdze lub jajka w zamian za dopisanie do listy 0séb
zmartych, ktére nastepnie ksigdz wymieniat podczas modlitwy

w ich intencji. W powiesci Reymonta opis poszczegélnych czynnosci

— gotowania potraw, porzadkéw, wrézb — jest bardzo szczegbtowy.
Przyktadem moze by¢ obrzadek weselny, ktéry poprzedzaja kolejno:
posytanie z wodka, zmoéwiny, zareczyny, zapowiedzi. Do obyczajow,

w ktérych osoby braty udziat wspélnie, mozemy réwniez zaliczy¢ prace
na polu, ale tez wieczorne spotkania przy szatkowaniu kapusty lub darciu
pierza. Wszystkim tym czynnoSciom towarzyszyty wspélne rozmowy,
Spiewy ludowych piosenek przekazywanych z pokolenia na pokolenie,

a takze zarty i wzajemne docinki. Warto wspomnieé, ze éwczesnie

(ale takze i dzisiaj) obrzedy, obyczaje oraz $wieta wyznaczaty rytm zycia
spotecznosci wiejskiej. Kazda osoba, ktéra w tamtym okresie
zamieszkiwata wie$, musiata wiedzie¢ wszystko o panujgcych zwyczajach
oraz tradycjach. Co istotne, kazdy, kto sprzeciwiat sie tym zwyczajom,
byt usuwany z zycia spotecznego, znajdowat sie na marginesie.

Wybrane obrzedy i obyczaje kultywowane w Sokolnikach

Powszechna w catym kraju tradycja Bozego Narodzenia réwniez

w Sokolnikach rozpoczyna sie pierwszg gwiazdka. Nastepnie kazda osoba,
tuz przed kolacjg wigilijng, dzieli sie optatkiem, sktadajac zyczenia
bliskim i dalszym cztonkom rodziny lub spotecznosci. Niedtugo po
spozyciu kolacji wszystkie osoby udaja sie do kosciota na Pasterke.

W okresie po Bozym Narodzeniu ksigdz przychodzi na wizyte
duszpasterska zwang koleda. Cztonkowie gospodarstwa wraz z ksiedzem
modla sie wspdlnie o pomyslnosé i zdrowie dla catej rodziny.

Innym ciekawym Swietem jest Wielkanoc. W Wielki Pigtek w koSciele
milkng dzwony i odprawiana jest droga krzyzowa. W trakcie Wielkiej
Soboty nastepuje Swiecenie pokarmoéw przeznaczonych na stét
wielkanocny. Dawniej chtopi zbierali sie w co bogatszych domostwach

i tam odbywato sie Swiecenie przez ksiedza. Po tym obrzedzie gaszono
ogien w chatupach i udawano sie do kosSciota na uroczystosé Swiecenia
wody i ognia. Po powrocie do doméw mieszkanicy rozpalali paleniska
poswieconym ogniem, natomiast wode wypijali, poniewaz uwazali,

ze posiada ona w sobie wtasciwosci lecznicze. W Wielka Niedziele,

tuz o Swicie, mieszkancy zbierajg sie na tzw. rezurekcji w celu
Swietowania zmartwychwstania Jezusa Chrystusa.
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Jeszcze bardziej obrazowo - tekst zrédtowy

Aby jeszcze bardziej méc wezué sie w klimat wiejskich obrzedéw
i obyczajéw, warto przeczytaé choé kilka fragmentéw ,,Chtopow”
W.S. Reymonta. Oto kilka z nich:

Kiszenie kapusty

,0gien buzowat sie na kominie i rozswietlat ogromna izbe, az l$nity sie
szkta od obraz6w i kotysaty sie te Swiaty, czynione z kolorowych optatkéw
i na nitkach wiszace u czarnych, okopconych belek; na srodku izby lezata
kupa czerwonej kapusty, a w p6tkole, szeroko zatoczone twarzami

do ognia, siedziaty rzedem dziewczyny i kilka kobiet starszych — obieraty
z lisci kapuste, a gtéwki rzucaty na rozestang pod oknem ptachte. [...]
Antek za$ szatkowat nad wielkim cebrem przy kominie”.

Poszatkowana kapusta trafiata do beczki, a ubijaé jg mogta mtoda panna.
Na kiszenie kapusty schodzili sie sgsiedzi. Jedli przy tym i pili,
opowiadajac rézne historie.

Kolednicy

»— 1dg juz, idg! — zaczety wotaé dziewczyny, bo sie rozlegt przed domem
dtugi ryk, a po nim gtosy ré6znych zwierzat zaczety sie rozlegaé w sieni,

to kogut piat, owce beczaty, kon rzat, a przewodzit im ktosik na piszczatce,
wreszcie drzwi sie otwarty i przodem wlazt chtopak, przyodziany w kozuch
do gory wetng, z czapg wysoka, przysmolony na gebie, ze jak Cygan sie
widziat, a ciggnat za sobg na dtugim powrdésle onego niedZzwiedzia,
przybranego catkiem w grochowiny, z kozuszanym tbem, z ruchajgcymi sie
uszami z papieru i z 0zorem czerwonym, moze na tokie¢ wywalonym,

do rgk miat zas$ przywigzane kije, okrecone w grochowiny i wrazone

w trepy, ze chodzit niby na czworakach, a za nim szedt tuz drugi wodziciel,
ze stomiang pyta i kijem ostrymi kotkami najezonym, na ktorych tkwity
kawatki stoniny, to chleby, to jakie$ pekate torebeczki wisiaty,

a dopiero za nimi Michat od organisty na piszczatce przygrywajacy

i cata hurma chtopakdéw z kijami, bijac nimi w podtoge i pokrzykujac

z catej mocy”.

Malowanie jajek

»A pod kominem, w samym Swietle ognia siedziaty zgodnie Jgna z J6zka,
zajete pilnie kraszeniem jajek, a kazda swoje z osobna chronita i kryjomo,
aby sie barzej wysadzié. Jagusia najpierw myta swoje w cieptej wodzie

i wytarte do sucha dopiero znaczyta w réznosci roztopionym woskiem,

a potem wpuszczata we wrzgtek betkocgcy w trzech garnuszkach,

w ktérych je kolejno zanurzata. Zmudna byta robota, bo wosk miejscami
nie chciat trzyma¢ albo jajka w rekach sie gnietty lub pekaty

przy gotowaniu, ale w koAcu naczynity ich przeszto p6t kopy i nuz dopiero
okazywaé sobie i przechwalaé sie piekniej kraszonymi. [...] Jakze,

to az mienito sie w oczach, czerwone byty, z6tte, fiotkowe i jak lnowe
kwiatuszki niebieskie, a widaé byto na nich takie rzeczy, ze prosto

nie do uwierzenia: koguty piejgce na ptocie, gaski na drugim syczaty

na maciory, uwalone w btocie; gdzie znéw stado gotebi biatych nad polami
czerwonymi, a na inszych wzory takie i cudenka, kiej na szybach,

gdy zamréz je lodem potrzesie”.

Lany poniedziatek

»,Chtopaki juz lataty z sikawkami, sprawiajgc sobie Smigus,

albo przyczajone za drzewami nad stawem, laty nie tylko przechodzacych,
ale kazdego, kto ino na prég wyjrzat, ze juz nawet Sciany byty pomoczone
i katuze siwity sie pod domami. Zawrzaty wszystkie drogi i obejscia,
wrzaski, Smiechy, przegony narastaty coraz barzej, bo i dzieuchy gzity sie
niezgorzej, lejac sie miedzy sobg i ganiajac po sadach”.
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Sokolniki - historia

Zeby chociaz cze$ciowo zrozumieé, jak sytuacja polityczna w przesztoéci wptywata

na 6wczesng gospodarke oraz zycie spoteczne, trzeba siegna¢ do zrédet historycznych

— zaréwno tych ogélnych, dotyczacych okresu péznego sredniowiecza, renesansu, baroku
oraz oSwiecenia, jak i tych szczeg6towych, napisanych chociazby reka pana Jana Juszczaka,
badacza historii sokolnickich. Teksty pana Jana mozemy znalezé w formie kilku artykutéw
zamieszczonych na stronie internetowej www.sokolniki.pl w zaktadce ,,Historia”.

Ponizsze informacje beda tylko pewnym zarysem tego, o czym mozecie poczytaé choéby

we wspomnianych artykutach i innych materiatach zrédtowych, o ktérych piszemy

w dalszej czesci podrecznika.

Poczatki, Frydrychsztat, zdobycie i utrata praw miejskich

Pierwsze wzmianki dotyczace Sokolnik pojawity sie na przetomie X i XI w. (Sokolniki

jako osada) oraz w roku 1380, kiedy Sokolniki byty wsig stuzebna, ktérej ludno$é Swiadczyta
ustugi na rzecz kasztelanskiego grodu w Rudzie. Jako miasto Sokolniki pojawiajg sie

w zrédtach dopiero w XVIII w. Prawa miejskie Sokolniki uzyskaty na mocy decyzji wydanej
przez kréla Augusta Il w Warszawie w dn. 9.08.1726 r., a jego 6wczesnym zarzadca stat sie
Jozef Aleksander Sutkowski.

Ulokowane w poblizu granicy ze Slaskiem oraz lezgce obok trasy wiodacej z Warszawy

do Drezna miasteczko byto jednoczesnie rezydencjg krélewska zamieszkiwang w czasie
podrézy kréla z Saksonii do Polski. Jego nazwa, Frydrychsztat, powstata na czesé kréla
Saksonii noszacego imie Fryderyk. W tamtym okresie wybudowany zostat patac z ogrodem,

a takze kosciét oraz ratusz. Ponadto miasto otrzymato prawo magdeburskie, uzyskujac prawo
do handlu i zjazddw, a osiedlajgcych sie w dzisiejszych Sokolnikach kupcéw zwalniano na
okres 12 lat z ptaceniu podatkéw panstwowych. P6zZniej, 11 lipca 1766 r. prawa i przywileje
nadane przez kréla Stanistawa Augusta Poniatowskiego zostaty potwierdzone. Nastepne lata
przyniosty stopniowy upadek miasteczka, a kolejni dzierzawcy zmuszali mieszczan

do odrabiania panszczyzny na réwni z chtopami. Wéwczas, na skutek taré miedzy grupami
spotecznymi prowadzonych przez mieszczan przeciwko obowigzkom feudalnym,

spalone zostaty przywileje lokacyjne miasteczka bedgce w posiadaniu komisarza starostwa
Jana Bedzinskiego . Byty to zbiory przywilejow i praw, jakimi podmiot lokujgcy obdarzat
zatozone miasto lub wies. Nieco p6Zniej, na skutek ozywienia politycznego w okresie Sejmu
Wielkiego, objeto (dnia 1.08.1791 r.) prawem miejskim catg ludno$é Sokolnik, jak réwniez
zaczeto uzywaé spolszczonej nazwy miasteczka — Frydrychéw. Po pewnym czasie powrécono
do pierwotnej nazwy miasteczka, czyli Sokolniki. W roku 1791 miasteczko liczyto 126 oséb

i 24 domy.

Na chwile obecng nie udato sie doktadnie ustali¢, kiedy miasteczko utracito prawa miejskie,
ale prawdopodobnie nastgpito to pod koniec XVIII w. Hipoteza ta podparta jest faktem, ze po
1793 r. wysoki urzednik administracji pruskiej, A.C. Holsche, nie wspomina o Sokolnikach w
kontekscie gruntéw przytaczonych do Prus w wyniku Il rozbioru Polski.

Frydrychsztat — realia, sytuacja gospodarczo-spoteczna

W 1706 r. uruchomiono dwa szlaki handlowe. Pierwszy prowadzit przez Piotrkéw Trybunalski,
Sokolniki, Kepno, Olesnice i Wroctaw. Drugi za$ — przez towicz, Kalisz, Gtogéw i Zagan.

W tym czasie w Sokolnikach znajdowata sie stacja pocztowa. Miasteczko byto réwniez jedng
z rezydencji na szlaku krélewskim.

Owczesne potozenie miasteczka

Miasteczko Sokolniki swoim terenem obejmowato grunty potozone na wschéd od obecnego
kosciota i zaktadu mleczarskiego. Granice terenu wyznaczata droga biegngca do Galewic
(obecnie ul. Kaliska). W potudniowej czesci granice miasteczka stanowity dzisiejsze ulice:
Wielunska, Wroctawska i Bolestawiecka, natomiast w p6tnocnej: Szkolna i Ogrodowa.

W owym czasie wybudowano okazaty drewniany patac i zatozono ogréd, a takze postawiono
koSciét oraz ratusz. Miasto otoczone zostato murem i fosg. Ratusz wzniesiony

byt we wschodniej cze$ci miasta, na terenie obecnej posesji Pani K. Szymczakowej.
Budynek ten byt pietrowy i drewniany. W 1731 r. wybudowano z drzewa modrzewiowego
koscidt. Trzeciego wrzesnia 1939 r. zostat on spalony przez niemieckie wojska.

W jego miejscu postawiono nowa Swigtynie.

Osobami zarzgdzajgcymi miasteczkiem byli:

- Aleksander Jézef Sutkowski (w latach 1726-1754),

- Antoni Sutkowski, syn Aleksandra (w latach 1754-1774),

- J6zef Zaremba — wielufisko-sieradzki dowédca konfederatéw barskich (1774-?),
- Franciszek Ksawery Branicki — hetman,

- tukasz Bninski — sedzia ziemski poznanski.
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Sytuacja gospodarcza

W latach 1726-1765 nie nastgpity zadne istotne przemiany, ktére Swiadczytyby o rozwoju
miasta, a zwiekszenie poziomu zaludnienia miato miejsce dopiero na przetomie lat 90. XVII|
w. i wigzato sie ono z ozywieniem gospodarczym, jakie w tym okresie nastgpito przy okazji
Sejmu Czteroletniego (wiecej o tamtych wydarzeniach znajdziesz w ksigzkach do historii
oraz w Wikipedii: https://pl.wikipedia.org/wiki/Sejm_Czteroletni).

W latach 80. XVIII w. wprowadzono oczynszowanie chtopéw, tzn. zwolniono ich z odrabiania
panszczyzny. Uczyniono to w zamian za roczng, miesieczng lub kwartalng optate

za dzierzawienie gruntu. Frydrychsztat byt w tym okresie biedng wsig, a duza czes¢ oséb
pracowata w Wielkim Ksiestwie Poznanskim.

Ludno$é miasteczka

Do 1791 r. ludno$é Frydrychsztatu stanowili gtéwnie katolicy — Polacy i Niemcy. Jakis czas
p6zniej przybyty do miasteczka trzy rodziny zydowskich rzemieslnikéw, ktérych jednak

nie zaliczano do ludnosci miejskiej. Znanymi osobami narodowosci niemieckiej byli

Jakub Szwab, Franciszek Gustaff oraz burmistrz Jan Zajwert. Pod koniec lat 80., XVIII w.
burmistrzem byt polak Jan tochynski. W tym okresie funkcjonowaty na terenie miasteczka
dwie karczmy. Produkowano w nim tez piwo i gorzate.

Wzrost gospodarczy miasteczka

Najwiekszy rozkwit gospodarczy Sokolnik przypada na lata 1790-1793. Byt to réwniez czas,
kiedy znacznie wzrosta liczba mieszkafncéw i mieszkanek miasteczka. Mieszkato w nim wtedy
15 rzemies$lnikéw, w tym trzech krawcéw, jeden kusnierz, dwéch czapnikow,

dwéch szewcéw, dwéch kowali, kotodziej i garncarz. Byto wéréd nich trzech Zydéw: krawiec,
czapnik i szewc. Siedmiu pozostatych mieszkato poza miasteczkiem. Sposrdd nich

mozna wyréznié nich dwéch Niemcow, ktoérzy posiadali wtasne warsztaty, gdzie produkowali
towary dla Slaskich naktadcéw tekstylnych. Podstawowym Zrédtem utrzymania mieszkafncow
i mieszkanek byto rolnictwo. W 1783 r. dwor staroscianski odebrat grunty nadane
mieszkancom jeszcze za czas6w zarzadcy Aleksandra Jézefa Sutkowskiego, co oznaczato,

ze mieszczanie Frydrychsztatu nie mogli dziedziczyé zadnych gruntéw. Krétko méwiac,
zostali oni zréwnani w obowigzkach z sokolnickimi chtopami.

Wiesz, czym doktadnie zajmowali sie 6wczesni rzemiesSlnicy? Dowiedz sie z encyklopedii
oraz Internetu, co takiego kryje sie pod podanymi powyzej nazwami zawodéw.

Edukacja

W 1791 r. na 18 uczniéw i uczennic oSmioro wywodzito sie od mieszczan Frydrychsztatu.
Byta to prawdopodobnie petna liczba dzieci w wieku szkolnym zamieszkujgcych miasteczko.
W Sokolnikach i Ochedzynie na 74 dzieci w wieku szkolnych do szkoty uczeszczato zaledwie
10 oséb.

S '_ | — Spory z dworem krélewskim, Urban Kopacki

W latach 1765-1791 wraz z rosngcym zaludnieniem i rozwojem gospodarczym miasteczka
pojawity sie starcia mieszkancow ze starostwem. Wigzato sie to ze zwiekszeniem
zapotrzebowaniem na grunty rolne potrzebne pod uprawe zywnosci. Organizatorem walki
byt mieszczanin Frydrychsztatu, radny magistratu, kotodziej Urban ,,Maslak” Kopacki.

W pierwszej kolejnosci Kopacki probowat droga sadowa odebraé plebanowi utracone grunty.
Byty to ziemie, ktére kotodziej otrzymat w 1747 r. na mocy prawa nadanego

przez 6wczesnego zarzadce Jozefa A. Sutkowskiego. Urban Kopacki, jako cztowiek
niepiSmienny, korzystat z ustug prawnikéw. Posiadat on dowody na to, ze grunty

sg wsp6lnotowe (gromadzkie), jednak sad orzekt na jego niekorzy$é. W odpowiedzi

na orzeczenie sgdu mieszczanin wkroczyt do kosciota, zabierajgc stamtad chorggiew
koScielng oraz krzyz, przez co $ciggnat na siebie ekskomunike. Jednak juz w 1778 r. Kopacki
zostat wybrany na woéjta sokolnickiego, ale przez to, ze dwor szlachecki nie zaakceptowat
jego kandydatury, nie mégt petnié tej funkeji. Pod dekretem sadu komisarskiego z 1781 r.
Urban Kopacki podpisany jest, jako ,,przeszty wéijt wsi Sokolniki rekg trzymana”.
Najwiekszy ucisk panowat jednak za czas6w, kiedy starosta byt tukasz Bninski.

Byto to pod koniec lat 70. XVIII w. Wykazat sie on jeszcze wiekszg aktywnoscig w zakresie
zwiekszania panszczyzny i zaktadania nowych folwarkéw rolnych kosztem gruntéw i tagk
gromadzkich. W odpowiedzi na taka polityke zarzadzania gruntami Urban Kopacki
doprowadzit do strajku rolnego. tukasz Bninski sprowadzit wiec przeciwko strajkujgcym
oddziat egzekucyjny. Zotnierze zabierali chtopom zywno$é i pasze, uzywali wobec nich
przemocy fizycznej, strzelali do nich, gwatcili kobiety. Pomimo tych trudnosci strona strajku
nie uginata sie przed agresywnym starostg. Na skutek rozbioréw polski w latach 1793 i 1795
miasto upadto. Jednym z powodéw byto zniesienie granicy na skutek zaboru pruskiego.
Wiecej o losach chtopow, a takze o nastepcach Urbana Kopackiego przeczytacie w artykule
pana Jana Juszczaka pt. ,Frydrychsztat — miasto na krélewskim szlaku”, dostepnym

na stronie www.sokolniki.pl w zaktadce ,,Historia”.
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Okres miedzy XIX w. a poczatkiem XX w.

Okres miedzy wiekiem XIX a poczatkiem wieku XX to czas, ktéry wymaga blizszego
przyjrzenia sie. Wzmianki o Sokolnikach z tamtego okresu na pewno znajdujg w archiwach —
czy to regionalnych, czy panstwowych. Warto bytoby wiec sprawdzié, kto w tamtym okresie
zasiedlat miasteczko, jakie byty gtéwne rodzaje aktywnosSci mieszkancéw, z czego oni sie
utrzymywali i czy oprécz wiekszosci katolickiej Sokolniki zamieszkiwali rowniez
przedstawiciele innych kultur (np. niemieckiej lub zydowskiej). Tej czesci historii nie udato
nam sie zgtebié¢ w toku tworzenia podrecznika, ale nic nie stoi na przeszkodzie, abyscie

to wtasnie wy stali sie autorkami i autorami tego brakujgcego elementu. Zapytajcie swoich
nauczycieli historii, starszych oséb, a takze pana Jana Juszczaka — a nuz okaze sie,

ze uzupetnienie tej czeSci wcale nie jest takie trudne.

Pierwsze dni Il wojny Swiatowej

Pierwsze dni wojny na ziemi sokolnickiej bardzo dobrze opisane sa w ksigzce ,,Wielunski
Wrzesief 1939” (Narcyz Klatka, Wielur, Gdynia 2006) oraz w artykule pt. ,,Pierwsze dni
wojny w Sokolnikach”, autorstwa pana Jana Juszczaka, zamieszczonym na stronie
internetowej www.sokolniki.pl w zaktadce ,,Historia”. Méwi sie, ze tuz przed inwazjg Niemiec
na Polske mieszkancy Sokolnik ujrzeli na niebie tajemnicze rozbtyski (zorza polarna), ktére
jednym przypominaty sylwetke Chrystusa wraz z krzyzem, innym za$ — ztowrogie postacie
przepowiadajace nadchodzacy kataklizm. Po wkroczeniu Niemcédw do Sokolnik zapanowat
chaos i strach. Z jednej strony najezdzcy niemieccy — lepiej uzbrojeni,

liczniejsi — a z drugiej polskie oddziaty bronigce kazdego kawatka ziemi.

Posrod tej zawieruchy zwykli cywile uciekajacy i szukajacy schronienia przed hitlerowcami.
W dniu 2 wrzesnia, wraz z wkroczeniem armii niemieckiej, 40% zabudowan zostato
podpalonych. Tylko dzieki bezwietrznej pogodzie nie sptoneta pozostata czesé miasteczka.
Wartym wspomnienia wydarzeniem byto wysadzenie przez wycofujacych sie polskich
zotnierzy (saper6w pod dowdédztwem ptk. Grobickiego) mostu na Strudze Weglewskiej.
Jego pdzniejszg odbudowe Niemcy nakazali uciekajgcym cywilom. | w tym miejscu zdania
sg poréznione, poniewaz niektére zrodta méwig o zwolnieniu mieszkancéw po wykonanej
pracy, a niektére wskazuja na ich egzekucje.

Zestrzelenie samolotu

W dniu 3 wrzesnia 1939 r. okoto godz. 8.00 spadt na polu Jerzego Waligéry polski samolot
wojskowy ,,Karas”, ktéry zostat zestrzelony przez Niemcéw. Zatoga samolotu poniosta
Smieré. Dopiero w 1987 r. odkryto personalia poszczegdlnych jej cztonkéw. Byli to:

kpr. pilot Edward Koscielny, ppor. obserwator Ludwik Dembek i kpr. strzelec poktadowy
Henryk Dubisz. Samolot zostat trafiony w trakcie trzeciego natarcia na oddziaty niemieckie.
Walke te widziat niezyjgcy juz dzisiaj pan Stanistaw Amrozinski.

Wiecej o wydarzeniach z tamtego okresu znajdziecie na podanej juz wczesniej stronie
internetowej www.sokolniki.pl w artykule pn. ,,Il wojna Swiatowa i okupacja hitlerowska”
autorstwa Jana Juszczaka. Wystepujg tam konkretne osoby — z imienia i nazwiska,

a takze opisane sg pojedyncze wydarzenia, o ktdrych warto pamietac i ktére moga staé sie
czescig opisywanych przez was przygod w grze.
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Jak stworzy¢ wtasng przygode do gry

Pewnie zastanawiasz sie, jak zaczaé tworzyé wtasne przygody. Ponizej
zamieszczamy wskazéwki, ktore przydadzg ci sie w jej tworzeniu:

1. Wymysl watek gtowny.
Zastanow sie, co ma by¢ watkiem gtéwnym przygody — czy ma to byé
miejsce, osoba, a moze konkretne wydarzenia prawdziwe lub fikcyjne.

2. Nadaj watkowi zycie.

Jezeli juz wiesz, co jest kluczowe dla przygody, to teraz czas na
wymyslenie historii, ktéra bedzie oplatata ten watek. Pomysl o niej

w taki sposob, jakbys chciat j3 opowiedzieé bliskiej osobie. Zastanéw sie,
na co nalezy zwréci¢ w niej uwage, co jest ciekawe,

co prowadzi po nitce do ktebka.

3. Wymysl bohaterow niezaleznych.

ZastanoOw sie, jakie osoby bedg czescig twojej historii. Pomysl nad tym,
jak wygladaja, czym sie zajmujg i dlaczego stali sie czescig tej historii,
oraz jaka historie kazda z tych oséb ma do opowiedzenia (pamietaj o tym,
ze czeS¢é z tych oséb byé moze bedzie chciata cos ukryé albo bedzie
nieSwiadoma, kto lub co stoi za pewnymi wydarzeniami — dlatego wazne
jest, zeby zarysowa¢ sobie takich bohateréw przed rozpoczeciem
prowadzenia przygody).

4. Stworz watki poboczne przygody.

Przygoda, poza watkiem gtdwnym, moze mie¢ takze przynajmniej kilka
pobocznych historii (to tak jak w zyciu). MoZesz zastanowié sie nad tym,
jak sprawié, zeby twoi gracze nie wpadli zbyt szybko na trop danej historii,
i sprébowac im pokazaé, ze przygoda, w ktérej biorg udziat, jest bardziej
ztozona. Mozesz tutaj dodaé np. watki zwigzane z ttem przygody,

tj. opowiadaé o uroczystosciach, ktére wtasnie sie odbywaja, albo o tym,
ze wtasnie ktos zaginat lub co$ ciekawego zostato znalezionego

w miasteczku. Pamietaj jednak, zeby za kazdym pobocznym watkiem

tez staty konkretna posta¢ i historia.

5. Wymysl, jak ma wygladac swiat przedstawiony w grze.

Zastan6w sie, jak wyglada $wiat, ktéry opisujesz w przygodzie (ktéry jest
rok, jaka jest pora roku, jakie wydarzenia historyczne mogg by¢ zwigzane
z tym konkretnie czasem itd.). Jezeli wymaga tego sytuacja,

poczytaj o zwyczajach ludzi zyjacych w konkretnej epoce.

6. Rob notatki.
Przygotuj sobie notatki, wypisujac rzeczy, ktére sg kluczowe dla catego
przebiegu przygody.

7. Przygotuj pomoce do gry.

Sprébuj rozpisaé sobie karty postaci takze dla bohateréw niezaleznych,
tak aby mieé ich statystyki pod reka, kiedy przyjdzie ci testowaé

te postacie za ich powodzenie. Pamietaj jednak, zeby rozpisywaé
statystyki tylko tych kluczowych bohateréw niezaleznych. Wszystkich
pozostatych mozesz potraktowaé tak, jakby mieli cechy na poziomie 2
(Srednim) lub 3 (dobrym). W ramach pomocy do gry mozesz tez rozrysowaé
sobie mape okolicy, zdjecia 0séb (na stronie www.pinterest.com jest ich
bardzo duzo) oraz muzyke, ktéra bedzie towarzyszyta konkretnemu
klimatowi podczas waszej rozgrywki.

8. Inspiruj sie.
Inspiruj sie wydarzeniami codziennymi, ale tez takimi, ktére spotykasz
w ksigzkach, filmach czy grach komputerowych. Stawiaj przed graczami
wyzwania w postaci tajemnic do rozwigzania lub koniecznosci znalezienia
czego$ waznego dla spotecznosci.
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