Szaman

Sztuka szamaiiska jest niemal niemozliwa do opisania przez
mmnogos¢ mozliwosci, ktdre daje jak i tajemnic, ktore skrywa. Jednak
Jjak mogtoby byc inaczej? Gdy dla szamana magia to stan bytu.
Pierwotna sita, z ktorej wszyscy pochodzg i w ktorg si¢ przemieniajg.
Z tg swiadomoscig kazdy adept gotowy jest niemal umrzec dla swiata
cielesnego by oddac si¢ duchowej wolnosci na Drzewie. Wprowadzajgc
si¢ w trans odrzucajg ktamstwo doczesnosci zanurzajgc si¢ w rytmie
Swiata jakiego nie jest w stanie zobaczyc nikt inny.

—»Podstawy Wiedzy«
< Totem
Totemy to niezwykle potezne duchy réwne béstwom. Totemy tradycyjnie przedstawiamy jako zwierzeta.
Sa podzielone na grupy o konkretnych relacjach.

Wodne ploszq pancerne, pancerne tratujg drapiezne, drapieine polujg na ptowe, ptowe ptoszq latajgce,
latajgce polujg na wodne.

Wewnatrz grup istnieja Totemy konkretnych zwierzat wyrdzniajace si¢ konkretnymi cechami.

Dla przyktadu:
Totem Wilka jest inteligentny, stadny, wierny, ale réwniez drapiezny.
Totem Jelenia jest dumny, lojalny, opiekuriczy wobec swoich, ale jest tez ostrozny i ptochliwy.

Totem uosabia pewne cechy i wartosci, ktére musza by¢ zgodne z cechami i wartosciami szamana. Nie ma
opcji by istnial szaman niezgodny ze swoim totemem. To nie jest wieZ ktora si¢ wybiera, czy zrywa. Totem jest z
nami od narodzin do §mierci.

% Przewodnik
Ten duch jest ci jeszcze blizszy niz Totem, zwykle przyjmuje postaé twojego zwierzecia Totemicznego, lecz
jest mniejszy i rézni si¢ szczeg6tami wygladu jak na przyktad kolorem futra czy oczu. Przewodnik jest czescia ciebie i
zawsze bedzie przy tobie. Twoéj Przewodnik moze tez do pewnego stopnia podrézowaé bez ciebie, lecz uwazaj na to,
gdyz jesli spotka go krzywda, to ta sama krzywda spotka ciebie. Pamietaj Ze najsilniejsi jestescie razem.
< Instrument
Jest fizycznie Przewodnikiem, mozesz do pewnego stopnia mysle¢ o instrumencie jako o ciele
Przewodnika. Granie odpowiednich dzwigkéw pozwala na blizszy kontakt z Przewodnikiem i duchami, pozwala Ci
uwolni¢ swojego ducha i unies¢ go z ciata.

Dla przyktadu: Szaman zwiazany z Totemem Kruka, nalezacym do latajacych, chce dostrzec dalekie
miejsce. UZzywa zatem swojego instrumentu by imitowaé krakanie. Instrument staje si¢ owym ptakiem, staje si¢
zewem Przewodnika, a zatem pie$nia ducha samego szamana. Dzigki diwigkom szaman unosi ducha ze swojego
ciata i zanurza si¢ w Swiecie miedzy Swiatami, gdzie czeka na niego jego Przewodnik. By zobaczy¢ wiecej on i jego



Przewodnik patrza w inne miejsca. Przewodnik napotyka wrogiego ducha i zostaje zraniony. Szaman spada do
swojego ciata, gdzie odkrywa, Ze otrzymal fizyczne obrazenia o podobnej skali do tych, ktére otrzymal jego
Przewodnik.

< Drzewo

Drzewo zostalo ustanowione przez Wielkiego Ducha, ktérego niektérzy zwa Deucesem, gdy ten kreowat
$wiat z surowej energii. Tej energii nadat forme, uksztaltowat ja w nieskoriczone $wiaty.

Drzewo to zywy byt i przestrzeni po ktdrej poruszaja si¢ duchy. Podzielone jest na trzy zasadnicze czgéci.

Korong, Korzenie i Piei. W nich umieszczone sa odpowiednio Wyzsze Swiaty, Nizsze Swiaty i Swiaty Posrednie.
Smiertelnicy powiazani sa ze Swiatami Posrednimi. W Swiatach Wyzszych 1 Nizszych zyja istoty blizej zwiazane z
magia, mniej materialne i bardziej niepojete dla $miertelnikéw.

< Domeny

Ksztaltem Drzewa rzadzi wola, magia i potezne duchy. To one tworza tam swoje domeny, ksztattujac
krajobraz jak im si¢ podoba. W zalezno$¢ od natury konkretnego ducha i od twoich stosunkéw z nim, jego domena
moze wygladaé zupelnie inaczej, a co wigcej moze by¢ dla ciebie przyjazna lub wroga.

< Duchy

Duchy to istoty majace wielka wladze nad energia magiczna, a nawet nad Zywiolami. Spo$réd nich
najblizszymi Tobie zawsze zostana Totem i Przewodnik. Poza nimi s3 jednak nieskoriczone ilosci innych duchéw.
Kilkoma kategoriami sa: Duchy Zywiolc')w, duchy emocji, duchy szczegélnych miejsc, a nawet duchy konkretnych
zdarzen.
Nalezy pamigta¢, ze duchy rzadko kiedy robia cos za darmo.

Dla przyktadu: Duch Ognia moze zazadaé od Ciebie czego$ w zamian za udzielenie pomocy, a duch sprowadzajacy
chorobe moze nie chcied odejéé, zmuszajac Cie, bys przyjal na siebie czgé¢ cierpienia chorego.

—»Podstawy Umiejgtnosci i Praktyk Szamanskich«
< Trans
Trans to najpotezniejsze narzedzie w Twoim arsenale, ktérego mozesz uzy¢ do osiagniecia wielu efektéw,
jednak ma on swoje prawa i warunki, ktére musisz spetni¢ by méc wejs¢ w ten stan i zachowad jego spéjnosé.

Z Totemem swym pozostarn w dobrej relacji ¢ instrument swego Przewodnika miej.
Niech dZwigk instrumentu cig poniesie, a grac nie przestawaj bo wszystko stracisz.
Cisza i spokdj sg ci potrzebne, fizyczna krzywda wszystko przerwie.
Inni mogg podrézowac z tobg, lecz wrogich Totemow do jednej wedrdwki nie zapraszaj i wigcej niz czterech gosci ze
s0bg nie bierz.
Im dalej zajdziesz tym cigzej bedzie ci powrocic.

Konieczna zatem jest cialgla gra na instrumencie, ktéra tworzy podstawq. Wiszelkie $rodki pomoce mogace
wprowadzi¢ w trans, jak kadzidla, $wiece, czy taniec takze moga si¢ okazal przydatne, lecz wazne by mialy dla
Ciebie znaczenie i dzialaly na Twéj umysl. Z powyzszego jasno wynika tez, ze w trans nie mozna wejé¢ w trakcie
bitwy czy innego podobnego rozgardiaszu, a kazda fizyczna interakcja z cialem moze wyrwa¢ umyst z wedréwki.

Jesli jednak uda Ci si¢ osiagna¢ trans otworzy si¢ przed Toba wiele Sciezek, bowiem w transie chodzisz po
Swiecie miedzy Swiatami, gdzie Twoja i moc duchéw jest prawdziwa i namacalna, a Totem najpotezniejszy. Nie
sposéb spisaé wszystkich mozliwosci transu, gdyz te zaleza tylko od samego szamana.

Drzykiadowe formy transu:

Trans leczgcy — szaman wprowadza si¢ w trans nad cialem chorej lub rannej osoby i znajduje przyczyne jej
cierpienia. W przypadku chordb najczeéciej jest to duch, ktdry z jakiegos powodu gniewa si¢ na chorego. Z duchem



mozna podjaé rozmowe i sprobowaé przekona¢ go do opuszczenia ciala chorego lub zmusié¢ za pomoca innych
duchéw i sity woli. W przypadku ran fizycznych powodem jest nagromadzenie energii zwiazanej z cierpieniem,
szaman moze zmieni¢ owa energiec w inna, lecz wymaga to przepuszczenia jej przez swoje cialo, co ostabia szamana.
Podobnie w przypadku wybitnie ztosliwych duchéw choroby moze by¢ konieczne wzigcie ich na siebie i zamknigcie
w swoim ciele péki ich zto$¢ nie minie. To ile razy szaman moze zrobi¢ co$ podobnego i co go bedzie to kosztowaé
zalezy od jego Totemu, oraz od rozlegtosci obrazen i choroby.

W przypadku fizycznych obrazent wcigz konieczne sg zabiegi jak nastawienie kosci, czy zatamowanie krwawienia,
szaman przy$piesza bowiem regeneracje tkanek chorego, nie usuwa tez ciat obcych czy zakazenia z rany.

Widzenie — szaman wchodzi w trans by zobaczy¢ to co dla innych jest ukryte. Moga to by¢ emocje 0oséb w
otoczeniu, przeszle zdarzenia co$ zwiazanego z przysztoscig lub inna sprawy ktére dla innych pozostaja ukryte. W
kazdym z przypadkéw szaman bedzie potrzebowat kotwicy, czegos powiazanego z dang osobg lub zdarzeniem.
Moze tez byé wystarczajaco blisko samej osoby. Nalezy jednak zachowal ostroznos¢ gdyz zaglebianie si¢ w
wydarzenia z cudzego Zycia lub ich uczucia moze sprawié ze szaman zacznie przezywac je jak swoje, odnoszac rany
lub gubiac si¢ w transie.

Nastanie na kogos duchdw — trans najczesciej wykorzystuje si¢ zeby komus zaszkodzié, cho¢ nie tylko. Ponownie
szaman potrzebuje kotwicy, czegos zwiazanego z osoba na ktéra duch ma by¢ nastany, najlepiej czgé¢ ciata, wlosy lub
krew. Szaman moze wtedy wystaé przyjaznego, lub podleglego mu ducha by ten znalazt dang osobe, zaatakowat lub
ja bronil. Tak uzyskany atak lub obrona podobne sa odpowiednio klatwie lub blogostawieristwu. Jedynie wybitnie
potezne duchy fizycznie komus zaszkodza, lub ochronig przed ciosem. Najczgsciej duch zesle na kogos chorobeg, lub
pecha, czy tez da mu wiecej sit w walce. Szaman powinien zwrdci¢ uwagg jakiego ducha prosi o taka przystuge, gdyz

od jego rodzaju bedzie zalezed jak ja wykona.

Petanie ducha — wyjatkowo rzadki, potezny i niebezpieczny rodzaj transu. Szaman podejmuje prébe ztapania ducha
i zmuszenia by ten shuchal jego woli. Najczgéciej chwyta si¢ duchy stabe, lub o $redniej sile, lecz potezni szamani
potrafig nagina¢ do swojej woli potezne i wielkie duchy. Szaman i duch staczaja mentalng walke, ktéra moze
przybieraé wiele form zaleznie od natury spetanego ducha, w zalezno$¢ od jej wyniku duch zostaje zmuszony do
wykonywania rozkazéw szamana, lub szamana do spetniania zachcianek ducha.

Szaman nie moze mie¢ wigcej niz pie¢ spetanych duchéw na raz, zaleznie od tego jak wielkie byto zwyciestwo
szamana i sita duch istota moze pozostal spetana na zawsze. Z mocy ducha mozna skorzysta¢ w $wiecie
materialnym poprzez wezwanie jego imienia i zagranie melodii, to czego moze dokona¢ duch zalezy od jego rodzaju.

Dla przyktadu: Szaman wraz z przewodnikiem wedruja do Kregéw Nizszych by odszuka¢ ducha pozaru, ktéry
strawil okoliczne lasy dwa lata temu. Gdy go odnajduja, szaman wykorzystuje przystuge zdobyta wczesniej od
ducha skaly. Potezniejszy duch odporny na ptomienie szybko tlamsi ducha ognia i zmusza go do postuszeristwa
szamanowi, ktéry peta go i uzyskuje od niego mozliwos¢ palenia swoich wrogéw moca swojego nowego stugi.

alternatywnie

Szaman wraz z przewodnikiem decyduja si¢ na bardziej dyplomatyczne podejscie. Docierajac do domeny ducha
pozaru wytykaja mu, Ze jego chwata ulega zapomnieniu i stabnie z kazda chwila. Wsciekly duch choé poczatkowo
skory do ataku daje si¢ przekonal propozycji majacej mu poméc odbudowaé swoja potege. Po zweryfikowaniu
umiejetnosci szamana, zgadza si¢ by ten byl jego glosem w $wiecie zewnetrznym i wzywal jego potegg na polu
bitwy. Zaznacza jednak, ze warunkiem jest, iz jego moc bedzie wykorzystywana, w godny sposdb, przynajmniej raz
dziennie, by §wiat nigdy o nim nie zapomniat.

Wypedzanie duchéw — czasem jakis mieszkaniec Swiata migdzy Swiatami zamieszka miedzy ludzmi, w miejscu gdzie
weale nie jest mile widziany. W takim przypadku szaman moze podjaé probe wypedzenia ducha. Moze dokonad
tego w sposéb pokojowy, lub nie, wszystko jest kwestia szamana, ducha i sity obydwu stron. Szaman moze podja¢
mentalng walke z duchem, lub zwyczajnie przekonaé go by opuscil ten $wiat. Jesli szamanowi si¢ powiedzie duch
odejdzie, lecz jesli szaman przegra bedzie zmuszony do wykonania polecenia ducha.



Talizman

Najpotezniejsza forma magicznego przedmiotu dostepna dla szamana. Najogélniej méwiac jest to
przedmiot w ktérego strukture zostala wkomponowana moc ducha. Stworzenie takiego przedmiotu wymaga
ogromnej iloéci pracy i czasu.

Przedmiot ktdry staé ma si¢ talizmanem musi zosta¢ wykonany rekoma szamana, za$ forma i przeznaczenie
przedmiotu musi by¢ zgodne z zawarta w nim moca. Przyktadowo, jedli chcesz stworzy¢ bojowy talizman jego moc
powinna zosta¢ zwiazana z bronia, za§ w przypadku talizmanu wplywajacego na umyst moze postuzy¢ instrument.

Moc przedmiotu musi pochodzi od poteznego ducha, ktéry zgodzi si¢ dobrowolnie zamieszkalé w
przedmiocie i udzieli¢é mu swojej mocy. Rytual wiazania ducha nalezy przeprowadza¢ w trakcie tworzenia
przedmiotu, jednak nie musi zosta¢ zakoniczony w trakcie jednego transu.

Jesli chcesz stworzy¢ talizman musisz przygotowa¢ si¢ na dhugie poszukiwanie odpowiedniego ducha i
negocjacje z nim, za§ w samym procesie tworzenia talizmanu moga zaistnie¢ liczne mistyczne - i nie tylko -
komplikagcje, ktére beda wymagaly rozwigzania.

Jednak efektem bedzie stworzenie bardzo silnego i niepowtarzalnego przedmiotu magicznego zwiazanego
nierozerwalnie z toba. Z tego powodu inne osoby nie beda w stanie uzywa¢ talizmanu, lecz wciaz beda mogty go
ukra$¢. Wreszcie moc talizmanu bedzie istnie¢ zaréwno w materialnym $wiecie jak w trakcie twoich transéw.

—»Przydatne akcesoria«

- Lista wyposazenia koniecznego i opcjonalnego dla szamana

- Instrument muzyczny -  Najlepiej z naturalnych materialéw (wygladajacy jak/lub wykonany
wlasnorecznie przez szamana). Mile widziana ozdobienie go tak by pasowat do Totemu.
np. flet, kalimba, bebenek, dzwonki, grzechotka

- Kadzidla i miseczki lub stojaczki do ich palenia

- Zakrycie twarzy takie jak gleboki kaptur, maska lub woal. Przydatne jako ochrona przy wyganianiu
duchéw.

- Akcesoria do tworzenia talizmanu

Notatka dodatkowa: profesja szamana w duzej mierze polega na jego kreatywnosci i zaangazowaniu. Im
bardziej dopracowany masz pomyst, im bardziej interesujacy trans wykonasz tym lepsze efekty bedzie miat.

Pamigtaj, ze larp to gra wyobrazni i biora w nim udzial inni ludzie. Jesli chcesz osiaga¢ jeszcze lepsze efekty
rytualéw to zaangazuj w nie dodatkowe wsparcie. Nawet osoby bez talentu magicznego moga braé udzial w
transach lub chocby przygotowaniach do nich. Moga pomagaé w wybijaniu rytmu lub odgania¢ od Ciebie
zagrazajace Ci sity. W ostatecznosci po prostu broni¢ Twojego ciala. Pamictaj tez, ze by osiagnaé efekt transu

musi byc’ przy nim obecny opiekun grupy. Moze si¢, wicc okazad, ze trans nie zawsze jest mozliwy.




