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Mike wszedt do pomieszczenia. Przesungt pod sciane krzesto obrotowe, przeniost
maty stolik w kat pokoju, a nastepnie schylit sie i, przechyliwszy nieco fotel, wy-
sunat spod niego rég dywanu. Teraz bez problemu mdgt zaczgé¢ go powoli zwijacé.
Pod dywanem na drewnianych panelach podfogowych dojrzat narysowane kiedys
przez siebie czarnym markerem veve wpisane w duzy okrgag. Spojrzat na nie do-
ktadnie i przejechat wzrokiem po kazdej, nawet najmniejszej kresce. Wzigt mar-
ker z biurka i poprawit jedngq z nich, ktéra w jednym miejscu wydawata sie nieco
niewyrazna. Nastepnie usiadt po turecku w samym Srodku okregu, wtozyt stu-
chawki do uszu i dat sie ponies¢ dzwiekom bebndw. Dzisiaj ma zamiar zniszczy¢
dusze Vincenta. A by¢ moze przy okazji dowie sie, gdzie za Zzycia schowat pienig-
dze...

Gra

~Bokorzy” to gra fabularna osadzona w naszym S$wiecie. Gracze wcielajg sie w
role ludzi, ktérzy potrafiag wykorzysta¢ potaczenie rytuatdw voodoo z praktykami
ezoterycznymi. Do gry potrzeba jedynie talii kart dla kazdego uczestnika (zaréw-
no Graczy jak i Mistrza Gry).

W kilku zdaniach

Bokorzy na co dzieh nie wyrdzniajg sie niczym z ttumu jak kazdy z nas. Pracuja,
robig w sklepach zakupy, niektdérzy majg nawet swojq rodzine z dzie¢mi. Na-
prawde jednak prowadza oni podwodjne zycie — co jaki$ czas, gdy zostajg sami i
nikt im nie przeszkadza, przygotowujg swoje sanktuaria i tam odprawiajq rytuaty
opetania, a potem opuszczajg duszami swoje ciata.

Aby poprawnie wykonac¢ te wszystkie czynnosci, bokor musi posiadaé¢ zaréwno
odpowiednig wiedze do przygotowania rytuatu, jak i mie¢ zdolnos¢ wysokiej kon-
centracji oraz panowania nad catym swoim ciatem, umystem i duszg. Wazne jest
takze samo sanktuarium - powinno ono by¢ enklawg spokoju i zarazem pomiesz-
czeniem do$¢ odosobnionym, aby nikt i nic nie zaktdcito medytacji

Podczas rytuatu bokorzy zezwalajq na opetanie wtasnego ciata przez loa - dusze
zmartych i innych istot, ktére z réznych powoddéw nie majg swoich fizycznych
form. Istoty te opetujq ciato podczas wysokiego stadium medytacji, a chwile po-
tem dusza bokora wychodzi z ciata. Wejscie obcych dusz nie jest wymagane do
opuszczenia powtoki cielesnej, jednakze dzieki temu potaczeniu rytuatdw voodoo
i praktyk ezoterycznych opuszczajgca ciato dusza bokora wynosi ze sobg czes¢
kazdego loa, ktére weszto w ciato.
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Dusza

Ciato astralne, zwane czesciej duszg, to byt niewidoczny dla ludzi. Po Smierci
ciata dusze trafiajg do innych ciat lub w tajemnicze miejsca znane z wielu religii.
Czasami jednak z réznych powoddéw, jak przyktadowo niedokonczone sprawy czy
che¢ zemsty, dusze zostajg na ziemi i przeszkadzajq ludziom w zyciu. Dusza jest
nieSmiertelna i nie moze zosta¢ zniszczona. Jedyny sposob na pozbycie sie ja-
kiejkolwiek duszy to odestanie jej do swojego miejsca.

Po fizycznym planie astralnym dusza moze poruszac sie w kazdym kierunku i
nie ma dla niej zadnych przeszkdd. Kazda istota przebywajaca na fizycznym pla-
nie astralnym jest widoczna w postaci aury. Zazwyczaj dusze zamkniete w cia-
tach maja blade kolory, natomiast te bez nich sg widoczne z daleka.

Normalnie dusza po wyjsciu z ciata moze jedynie poruszac sie po fizycznym pla-
nie astralnym w roli obserwatora - nie moze w zaden sposob ingerowa¢ w wyda-
rzenia $wiata rzeczywistego. Dzieki réznym cechom /oa, dusza bokora nabiera
nowych zdolnosci i w ten sposdb moze wptywac na inne dusze z fizycznego planu
astralnego lub nawet na przedmioty i obiekty organiczne w Swiecie rzeczywistym.

O ile uzywanie tych zdolnosci jest proste, to panowanie nad swojg duszg jest o
wiele trudniejsze - loa w pewien sposob czujg sie oszukane i wykorzystywane,
wiec starajq sie przeja¢ wiadze nad duszg bokora. Gdy co$ takiego sie stanie,
bokor staje sie jedynie obserwatorem czynnosci swojej duszy. Jezeli nikt mu
wtedy nie pomoze, loa opetujacy dusze trafi z powrotem do ciata i, po wyjsciu z
medytacji, przejmie nad nim catkowitg kontrole.

Rytual

Aby bokor mogt opusci¢ swoje ciato ze zdolnosciami /loa, musi poprawnie wyko-
na¢ caly rytuat, a do tego trzeba spetic kilka réznych warunkéw. Aby przywotaé
konkretne /oa, nalezy znaé jeden z symboli (zwany veve), ktéry go sprowadzi.
Teoretycznie nie ma ograniczenia co do ilosci wzywanych /oa - problemem moze
by¢ jednak samo zapanowanie nad nimi. Bokor zatem zazwyczaj wybiera okoto
3-4 z nich, w zaleznosci od zadania, ktére ma do wykonania w fizycznym planie
astralnym. Veve te rysuje sie wewnatrz okregu, w ktéorym nastepnie bokor za-
czyna medytowad. Pozycja medytacji w zasadzie nie jest wazna — mozna to robic
siedzac po turecku, niektorzy ukfadajg nogi w kwiat lotosu, jeszcze inni po prostu
stawiajg w okregu fotel lub lezanke. Najwazniejszy jest jedynie relaks. Ogromng
pomocg okazuje sie przy tym odpowiednia muzyka - jej rodzaj zalezy juz od
kazdego bokora, jednakze jest to gtdwnie muzyka instrumentalna bez zadnego
$piewu. Jezeli wszystkie powyzsze warunki zostaty spetnione, dusza opuszcza
ciato bokora.

Gracze jako hokorzy

Rozgrywka graczy w postaci bokorédw moze przyjac¢ rozne formy. W zaleznosci
od potrzeb, mogg oni dziata¢ jako spirytysci, egzorcysci lub po prostu dla wiasnej
zabawy. Mozna takze p6js¢ w innym kierunku - detektywi, szpiedzy, tajni agenci.
W ostatecznosci moze im zaleze¢ jedynie na wtamaniach, kradziezach i morder-
stwach - bedq to zbrodnie doskonate bez zadnego pozostawionego $ladu. Nic nie
stoi na przeszkodzie, aby mieli wtasng firme i zajmowali sie zjawiskami nadprzy-
rodzonymi na zlecenie - chociazby likwidacjq poltergeistow (hatasliwych du-
chéw). Mozliwosci jest naprawde wiele.
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Mechanika
Karty

Talie kart kazdego uczestnika gry nalezy podzieli¢ na dwa stosy: Figury (walety,

damy, kréle oraz jokery) i Liczby (blotki, czyli od dwdjki do dziewiatki, a takze
dziesigtki oraz asy). W catej grze obowigzuje jedna hierarchia koloréw (podane
od najwyzszego): Kier v, Karo ¢, Pik & i Trefl &.

Atrybuty

Kazdy bohater w grze Bokorzy ma trzy nastepujace atrybuty: Ciato, Umyst i Du-
sza. Atrybuty te odpowiadajg za czynnosci zwigzane ze swojg strefa.

Ciato bedzie zatem uzywane przy wszelkich czynnosciach zwigzanych z powtokg
fizyczng - bieganie, skakanie, walka, prowadzenie pojazddw itp.

Umyst bedzie wykorzystywany w sytuacjach, gdy potrzebna jest psychika, wie-
dza lub inteligencja.

Dusza z kolei znajdzie zastosowanie przy wykorzystywaniu zdolnosci /oa na fi-
zycznym planie astralnym.

Kazdy gracz ciggnie po jednej karcie z Figur dla kazdego atrybutu. Karte Ciata
nalezy potozy¢ przed sobg na $rodku, karte Umystu po prawej stronie, karte Du-
szy z kolei po lewej.

Konkretna Figura oznacza konkretng wartos¢ atrybutu, zatem Walet to @, Dama
to ®, a Krdl to ©. Joker moze oznaczac szczescie lub pech, bowiem czerwony to
atrybut na @, zas czarny to niestety @.

Kolor atrybutu ma mniejsze znaczenie i jest on rozpatrywany jedynie w razie
remisow. O tym pozniej.

Loa

Przy tworzeniu bohatera kazdy gracz wybiera 3 loa, o ktérych jego postaé po-
siada wiedze i ktérych zdolnosci zdobywa po wyjsciu z ciata.

Agassou

Zdolnos$¢: odestanie
Dusza bokora moze odesta¢ inng dusze do swojego prawowitego
miejsca

Agwe

Zdolnos¢: woda

Dusza bokora moze wptywaé na elementy wody
Swiata rzeczywistego.

Ayizan
Zdolnos¢: smak i zapach

Dusza bokora moze poczu¢ smak i zapach, a takze stworzyc
dowolny z nich w rzeczywistosci.
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Baron Samedi

Zdolnos¢: niszczenie

Dusza bokora moze zadawac bdl lub
niszczy¢ zycie z rzeczywistosci. W
fizycznym planie astralnym moze
zmusi¢ inng istote do =zaniechania
swojej czynnosci.

Bossou Ashadeh

Zdolnos¢: opetanie
Dusza bokora moze opetac ciata istoty z rzeczywistosci i mie¢ petng wia-
dze nad jej ciatem.

Damballa

Zdolnos¢: teleportacja

Dusza bokora moze teleportowac
sie w dowolne miejsce (wczesniej
jednak bokor musiat to miejsce
widzied).

*

* % X%

Erzulie

Zdolnosé: obraz
Dusza bokora moze sta¢ sie widoczna pod do-
wolng postacig w rzeczywistosci.

Grand Bois
Zdolnos¢: ziemia

Kalfu

Zdolnos¢: dotyk

Dusza bokora moze wptywac na istoty i przedmioty w fizycznym pla-
nie astralnym lub w rzeczywistosci poprzez dotyk (poruszacie, ude-
rzanie itp.).

L4

Loco ¢
Zdolnos¢: zycie .
Dusza bokora moze leczy¢ i uzdrawiac inne istoty z fizycznego planu

astralnego lub rzeczywistosci. Nie moze jednak przywrdcic zycia. E

Maman Brigitte

Zdolnos¢: ochrona
Dusza bokora moze broni¢ sie przed atakami innych istot z fizycznego
planu astralnego lub z rzeczywistosci.
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Marassa Jumeaux
Zdolnos$¢: swiadomosé .,
Bokor jest Swiadomy tego, co sie dzieje wokot jego cia-
fa.

Ogoun

Zdolnos¢: ogien

Dusza bokora moze wptywac na elementy ognia $wiata %
rzeczywistego.

Papa Legba
Zdolnos¢: dzwiek

Dusza bokora moze porozumiewac sie z s%331® % 21
innymi istotami lub by¢ styszalna przez ‘&2

nie w fizycznym planie astralnym lub w

rzeczywistosci.

Simbi +
Zdolnos¢: powietrze %@%
Dusza bokora moze wptywac¢ na elementy powietrza “,
Swiata rzeczywistego. *

Testy

Wszelkie testy w grze wykonuje sie za pomocg Liczb. Mistrz Gry okresla stopien
trudnosci danego testu w skali 1-10, po czym gracz ciggnie karte i dodaje do jej
wartosci wartos¢ atrybutu, na ktory jest wykonywany test. Jezeli gracz uzbierat
wiecej niz wczesniejszy stopien trudnosci wyznaczony przez MG, test jest zdany.

Konflikty

Jezeli dochodzi do konfliktu dwdch graczy lub gracza z bohaterem niezaleznym,
obie strony sporu wyciagajg po jednej karcie i dodajg wartos¢ atrybutu. Wyzsza
wartos¢ wygrywa konflikt. Jezeli dochodzi do remisu, pod uwage brany jest kolor
dociggnietej karty. Jezeli i to nie pomoze, nalezy spojrzec¢ na kolor karty atrybu-
tu.

Fizyczny plan astralny

Mechanika dziata nieco inaczej na fizycznym planie astralnym. Dusza kazdego
bokora ma okreslony stopiel opanowania, nim /oa przejma nad nig kontrole.
Opanowanie kazdego wynosi 80 plus podwdjna wartos¢ atrybutu Dusza.

Kazde loa, przez ktére jest opetany bokor, posiada swoje miejsce przed gra-
czem do ktadzenia kart. Za kazdym razem, gdy bokor chce uzy¢ zdolnosci ktore-
gos$ z loa, gracz musi wygra¢ pojedynek z MG. Obaj ciggng po jednej karcie,
gracz dodaje wartos¢ atrybutu Dusza i jezeli ma wiekszg liczbe — uzywa zdolno-
$ci. Przy remisach dziata zasada z konfliktéw. Wyciggnietg karte gracz kfadzie na
miejscu konkretnego /oa.

Gdy suma wszystkich kart potozonych na miejscach loa przewyzszy opanowa-
nie, loa z ostatniej karty przejmuje wiadze nad dusza bokora, a gracz staje sie
obserwatorem.
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