Spis treści
Wstępniak: 002 – zakurzona komnata
Stowarzyszenie Miłośników Fantastyki „Avangarda”
Wszystkie edycje „Dungeons & Dragons” – część pierwsza
Kiedy „Dungeons & Dragons” kończy 40 lat
„Dungeons & Dragons” 4. edycja – gry planszowe
(Not So) Grand Tour of OSR, czyli subiektywny przegląd gier w stylu retro
Kosmologie „D&D” – część druga
Oszczep Heroizmu – magiczny przedmiot
Gdzie ich ciała porzucone (tabela losowa k20)
Kwestia miłości – scenariusz do „Bestii i Barbarzyńców” („Savage Worlds”)
Raining Blood – scenariusz do „Dnia sądu” („Savage Worlds”)
„TimeZero: Operative's Manual” – omówienie settingu
„Dungeons & Dreamers” – recenzja
Między kostkami – o sztuce przekładu gier fabularnych
002 – zakurzona komnata
Rok 1974 zaczął się we wtorek. Na Ziemi żyły niecałe cztery miliardy ludzi. W owym roku powstała Budka Suflera, a ABBA wygrała Konkurs Piosenki Eurowizji. Odbyły się premiery filmów Człowiek ze złotym pistoletem i Nie ma mocnych. Wydarzyło się również wiele innych rzeczy, pośród nich jedna drobna, lecz dla wielu równie ważna. W 1974 roku Dave Arneson i Gary Gygax opublikowali grę fabularną Dungeons & Dragons, dając początek zupełnie nowemu rodzajowi rozrywki.
W ciągu 40 lat wiele się zmieniło. Pierwszy lepszy telefon komórkowy ma moc obliczeniową większą niż ówczesne komputerowe nowinki. Świat został opleciony pajęczyną Internetu, a grafika gier komputerowych w niczym nie przypomina garstek pikseli, którymi w połowie lat 70. XX wieku sterowało się na ekranie. Jedno tylko pozostało niezmienne: wciąż lubimy opowiadać historie i rzucać kostkami, pokonywać przeszkody i potwory, zdobywać sławę i złoto. Zapewne gramy inaczej niż pionierzy gier fabularnych, kładziemy nacisk na inne aspekty zabawy, jednak jej sedno pozostaje niezmienne. Do rozegrania sesji RPG wciąż potrzeba przynajmniej dwóch osób, które będą miały ochotę porozmawiać ze sobą przez godzinę lub dwie – a bywa, że i przez całą noc. RPG przeszło długą drogę od czasu wydania trzech niewielkich brązowych książeczek, które miały jednak wielką moc przenoszenia graczy do świata niesamowitych przygód. Dzisiejsze podręczniki w niczym nie przypominają pakowanych w garażu gier, choć nadal tworzone są przez ludzi pełnych pasji.
Mimo skromnych początków gry fabularne wywarły duży wpływ na popkulturę. Spuściznę Arnesona i Gygaxa widać w wielu miejscach, od tych najbardziej oczywistych, jak komputerowe gry fabularne, poprzez liczne nawiązania w grach planszowych, aż po modną ostatnio grywalizację – czym bowiem jest zbieranie różnorakich odznak i gadżetów za osiągnięcia, jak nie otrzymywaniem punktów doświadczenia? Pozostaje mieć nadzieję, że kolejne 40 lat będzie równie udane, jeśli nie lepsze.
Drugi numer „Spotkań Losowych” jest w części poświęcony historii Dungeons & Dragons. Zdajemy sobie sprawę z tego, że kilka stron to za mało, żeby w pełni opisać czterdziestoletnie dzieje matki gier fabularnych. Wszak książka Playing at the World autorstwa Jona Petersona, którego mamy przyjemność gościć na naszych łamach, liczy niemal 700 stron – a przecież opisano w niej jedynie genezę D&D. Niech zatem opublikowane materiały posłużą wam za punkt wyjścia do własnych poszukiwań. Podobnie rzecz ma się w przypadku artykułów opisujących „renesans starej szkoły” i gry nawiązujące do dawnych sposobów grania. Potraktujcie je jako zbiór wskazówek, nie jako ostateczne źródło informacji, zgodnie zresztą z duchem old school renaissance.
Dziękujemy za ciepłe przyjęcie pierwszego numeru oraz za słowa krytyki. Wasza opinia jest dla nas bardzo ważna. Na drugi numer musieliście czekać dłużej, niż początkowo zakładaliśmy, jednak „nieregularnik” w nazwie zobowiązuje.
Marcin 'Seji' Segit
Echo Fandomu
Piszemy o pomysłach oraz inicjatywach, które warto znać i wspierać. Jeśli wiecie o interesującym przedsięwzięciu lub sami jesteście w nie zaangażowani, dajcie nam znać.
Podcast „Siedzicie w Karczmie”
Przez dwanaście tygodni co poniedziałek można było słuchać audycji internetowej zatytułowanej „Siedzicie w karczmie”. Pierwszy sezon już się zakończył, jednak zapowiadany jest ciąg dalszy. Warto zatem odsłuchać archiwa, jeśli nie miało się możliwości śledzić audycji na bieżąco. Jak informują autorzy, „»Siedzicie w karczmie« to podcast o RPG i kulturze, wydawany we współpracy z portalem Gry-fabularne.pl”. W każdym odcinku poruszane jest parę tematów związanych z grami fabularnymi i fandomem: od bieżących wydarzeń, przez dyskusje tematyczne, po omówienia gier. Program prowadzą Bolesław Charkiewicz, Tomek Filip, Bartłomiej Gajdzis, Mateusz Nowak oraz Bartek Zioło.
Meblościanka RPG na Google+
Na Google+ wystartowała Meblościanka RPG – społeczność skupiająca fanów gier fabularnych założona przez Radka Drozdalskiego, współautora bloga „Meblościanka pełna gier”. Grupa poświęcona jest rozmowom dotyczącym wyłącznie tradycyjnych gier fabularnych, stąd nie znajdziecie tam informacji o grach bitewnych i komputerowych ani linków do treści niezwiązanych z RPG. Dodatkową zaletą jest przyjazna atmosfera dyskusji i egzekwowany przez moderatorów zakaz personalnego atakowania dyskutantów i innych osób.
Manufaktura RPG rozwija skrzydła
Po niezbyt fortunnych początkach i kilku wpadkach komunikacyjnych, autorzy skupieni wokół Manufaktury Gier Fabularnych mają się czym pochwalić. W ciągu ostatnich paru miesięcy ukazały się m.in. tłumaczenia gier Dungeonslayers i NIP’AJIN (obie przełożył Szymon Piecha) oraz polska wersja krótkiej gry D. Vincenta Bakera zatytułowanej Midsummer Wood. Pod egidą MGF wydano również dwie gry-narzędzia służące do tworzenia historii fantastycznych światów: Kreator Krain, którego autorem jest Wojciech Chełstowski, oraz Królestwa – fabularną grę strategiczno‑przygodową autorstwa Tomasza Widzińskiego (dodatkowo prezentację tej ostatniej strona po stronie możecie obejrzeć w serwisie YouTube). Wszystkie wymienione tytuły są darmowe. Pełną listę ukończonych projektów znajdziecie na forum MGF.
przygotował: Seji
Trzy po Trzy
Zgodnie z Regułą Trójek zadajemy trzy pytania trzem osobom związanym z grami fabularnymi. W tym numerze na pytania odpowiadają:
Artur Ganszyniec – autor gry fabularnej Wolsung, projektant gier komputerowych (pracował m.in. przy pierwszej i drugiej części Wiedźmina oraz Call of Juarez: The Cartel).
Piotr Koryś – założyciel Wydawnictwa GRAmel, redaktor Pinnacle Inc. (linia Deadlands), autor podręczników do Savage Worlds (m.in. Deadlands Reloaded i Warsaw: Gods of Destruction).
Michał Markowski– autor gry fabularnej Klanarchia, wieloletni redaktor i współpracownik serwisu Polter.pl.
1. Gry fabularne mają już 40 lat – czy można mówić o ewolucji RPG, czy też jedynie o drobnych modyfikacjach pomysłu Arnesona i Gygaxa?
Artur Ganszyniec: Jeżeli rozumiemy ewolucję jako wydzielanie się i zanikanie gatunków wynikające z losowych mutacji i dostosowywania się do istniejących warunków, to tak, możemy mówić o ewolucji.
Pojawiły się przecież rodzaje RPG-ów, których drzewiej nie było – gry bez mechaniki, bez podziału na Mistrza Gry i graczy lub z inaczej zdefiniowanym podziałem ról itd. Niektóre z tych gatunków pojawiały się i znikały bez śladu (jak np. oparta na przepięknie ilustrowanych kartach Everway), inne zostały na dłużej (np. gry, które świadomie przedkładają tworzenie opowieści nad strategiczną eksplorację lochów), co do innych nie wiemy jeszcze, czy i w jakiej formie przeżyją (np. szeroko rozumiany ruch indie). Nie wynika z tego oczywiście wyższość którejś z tych form nad innymi. Ot, mamy do czynienia z typowym szukaniem nisz i dostosowywaniem produktów do zmian potrzeb konsumentów.
Piotr Koryś: Och, jak ja nie lubię takich pytań. Tak, jak dla mnie gry fabularne ewoluują, ale nadal są rozrywką i nadal mają ten sam cel, co 40 lat temu. Zabawę. A tak na marginesie – drobne modyfikacje to też ewolucja. :) W końcu zachodzą zmiany.
Jak dla mnie to największe zmiany mamy w podejściu do tej zabawy. Wiesz, elitaryzmy, OSR, gadżetomania, storytellingi itp., ale sam sens jest nadal ten sam. Gramy, bawimy się, jesteśmy kimś innym niż w rzeczywistości. Posłużę się cytatem filmowym: „Does it really matter so long as you're having fun?”.
Michał Markowski: Gdy przeglądam listy najpopularniejszych na Zachodzie gier fabularnych, to mam wrażenie, że odkąd zacząłem grać we wczesnych latach 90., model zaprezentowany w kolejnych znanych tytułach pozostaje bardzo podobny. Zmieniają się detale – garść patentów mechanicznych lub dekoracje. Zamiast Dzikiego Zachodu mamy kosmos lub wiktoriańską para-Anglię. Takie Dark Heresy albo Pathfinder przecież niewiele różnią się w założeniach od klasycznego Zewu Cthulhu czy Advanced Dungeons & Dragons. Owszem, obok są indie, retroklony, ale to nie jest mainstream, na podstawie którego kręcą filmy i z którym romansują gry komputerowe.
Także za mojego grania nie widziałem rewolucji. Ale wiesz, ja gram dopiero dwadzieścia lat i jak wyglądały dawne gry fabularne dowiedziałem się niecałą dekadę temu z bloga Jarla frå Oslo i pamiętam, że w miarę odkrywania świata grognardów zrozumiałem, że rewolucja już się dokonała. Mainstream porzucił sandbox na rzecz sterowanej fabuły (filmowości bądź mniejszego lub większego railroadingu).
Doceńmy jednak drobne modyfikacje – to właśnie w nich tkwi siła rewolucji. Drobna zmiana – oczekiwań, mechaniki, podejścia do gry, języka, jakim napisany jest podręcznik – potrafi wywrócić moje granie do góry nogami. Już przecież odrzucenie złotej zasady „wskazówek i inspiracji” na rzecz prowadzenia zgodnie z podręcznikiem pokaże mi nagle, że mój ulubiony system to całkowicie inna gra. Odżegnuję się od sentymentalizmu i marudzenia, jak to kiedyś było fajnie, a potem to już „wszystko było” – bo właśnie te zmiany fascynują mnie i zachęcają do poznawania kolejnych edycji i tytułów. Strasznie bylem ciekawy, jak wypadnie miks karcianki, planszówki i RPG przy okazji 4. edycji D&D albo 3. edycji Warhammera. Wyszła dupa, zmiana zbyt rewolucyjna, nawet jeśli jest tam kilka fajnych patentów. A zatem może wywalmy karty drużyny, miejsc, i zostawmy kości ze znaczkami? Edge of the Empire już nie budzi takich kontrowersji…
To jak z filmem. Co z tego, że Obywatel Kane z 1941 roku w zasadzie zdominował sposób narracji współczesnego kina, jak dopiero to małe patenciki rozbite w czasie i zabrane dalej przez kolejne tytuły i pokolenia spowodowały, że możemy dziś emocjonować się Grą o Tron czy filmami Tarantino. Uważam, że podobnie jest z naszymi RPG-ami.
2. Czy potrzebujemy piątej edycji „Dungeons & Dragons”, zwłaszcza że ta marka radzi sobie także poza RPG (książki, gry wideo, planszówki) i dzisiaj chyba bardziej przydałby się jej hełm Oculus Rift niż nowe podręczniki?
Artur Ganszyniec: Potrzebujemy piątej edycji, bo czwarta ewidentnie nie spełniła pokładanych w niej nadziei. Tym bardziej że nie uważam, że D&D radzi sobie na rynku gier video – radziłoby sobie, gdyby były gry wspierające obecnie wydawaną edycję, a takich nie ma. Produkt jest o takiej skali, że aby żył, potrzebuje zaistnieć w masie mediów na raz i liczę, że to nam da D&D 5e: stabilną platformę, na którą przez kolejne kilka lat będą powstawały różne, choć spójne produkty rozrywkowe.
Piotr Koryś: Powiem tak: średnio jestem zainteresowany Dungeons and Dragons. Oczywiście pewnie kupię, żeby zobaczyć, co tam nowego jest, ale nie jest to moja gra. I pewnie skończy się na pdfach, bo nie mam za dużo miejsca na półkach. Więc to, czy wyjdzie nowa edycja, czy nie wyjdzie, wyjątkowo mnie nie obchodzi. Raczej nie bawiłbym się w to, nawet na Oculus Rift.
Michał Markowski: Potrzeba to za mocne słowo, tak samo jak ta liczba mnoga w pytaniu. Zanim augmentacja na dobre zadomowi się w grach minie jeszcze kilka lat. W tym czasie korzystne jest dla wydawcy odświeżenie produktu, aby oswajać gracza z marką, z tytułem, wokół którego można sprzedawać inne rzeczy.
Wiesz, że gracze to inna para kaloszy. Są tacy, którzy znaleźli system i od lat w niego grają, oni nic nie potrzebują, poza wolnym czasem i większą liczbą urlopów. Albo taki mój przypadek – nie wyczekuję D&D i jego klonów, bo mam bardzo sprecyzowane oczekiwania względem gry, których nigdy D&D nie spełniało. Wiem jednocześnie, że nowa edycja to poważne przedsięwzięcie projektowe. Zatem jestem ciekaw, jak designerzy rozwiązali pewne patenty, jak na to zareagują gracze, jak wydawca zaplanuje promocję, czy postawi produkt w opozycji do gier komputerowych (obecnie najpoważniejszego rywala papierowych RPG), czy zupełnie obok.
Może nowa edycja pobudzi rynek, wszak na pewno promocja będzie duża i przez wiele kanałów, lokowana w innych produktach. W takim wymiarze pojawienie się nowej edycji jest potrzebne, rynek wszak drenują komputerówki.
3. Ponoć jeden podręcznik do gry fabularnej wystarcza na lata zabawy – czy zatem kolejne edycje gier to zwyczajne wyciąganie kasy i, bywa, psucie tego, co dobre, czy raczej zabieg konieczny do utrzymania tytułu na rynku?
Artur Ganszyniec: To moim zdaniem podstawowy dylemat RPG-ów – żeby powstawały nowe produkty, wydawcy muszą zarabiać. Żeby zarabiać, muszą sprzedawać nowe produkty i usługi. Trudno to robić, jeśli dobry produkt pozbawia cię klienta na 2–3 lat. Z drugiej strony produkty, które zaspokajają klientów tylko na chwilę, nie są postrzegane jako dobre – i w efekcie również powodują odpływ zainteresowania. Przyznam, że ani jako gracz, ani jako autor, ani jako osoba z doświadczeniem w wydawaniu gier, nie widzę jasnego rozwiązania tego dylematu.
Z drugiej strony, jako gracz jestem zadowolony – mam szeroki wybór, rynek jest zalany produktami i wiem, że jeśli dobrze trafię, to mam w co się bawić przez co najmniej następny rok. :)
Piotr Koryś: Nie, to nie zawsze jest wyciąganie kasy. Po pierwsze, wyczerpują się nakłady, więc robi się dodruki. A twórcy RPG często słuchają grających w ich produkty – więc, po drugie, modyfikują to, co nie działa albo dodają nowe rzeczy. Tak to wygląda przy Savage Worlds i Deadlands. Można na to patrzeć jak na reedycje zwykłych książek. Oczywiście, to się znowu sprzedaje, więc można patrzeć na to, jako na skok na kasę. Nie jest to jednak (przynajmniej dla mnie i dla tych twórców gier, których znam) czysty skok na kasę. Raczej odzew do fanów.
Michał Markowski: Ha ha ha! Psucie tego, co dobre? Czy ktoś mi przystawia pistolet do głowy i karze grać w nową edycję? To nie karcianka, gdzie nowy deck decyduje na turnieju o tym, kto wygra i trzeba go kupić. Chcę, to kupuję, nie chcę, to gram jak wcześniej. Są gracze, którzy od lat grają w drugoedycyjnego Warhammera i wyjście 3 ed. ledwie zanotowali. Nikt im nic nie popsuł.
Każdy produkt ma swój cykl życia. Nawet przy świetnym odbiorze przez fanów i dobrej promocji, po tłustych latach zaczyna przekwitać. Fani dalej go kochają, ale zaczynają już coraz mocniej wydziwiać z mechaniką i realiami fabularnymi. Na bazie systemu grają w zupełnie inną konwencję (wszystko da się zagrać na Warhammerze, nawet II Wojnę Światową, jak pokazał nam Portal). Coraz trudniej jest sprzedać do niego dodatek, a inne produkty, które zapożyczały z niego pełnymi garściami, chcą przy kolejnych tytułach uderzyć w coś nowego. Dodatkowo zmieniają się realia, oczekiwania klientów, a także substytuty – obok naszej gry są przecież inne, do tego komputerówki, planszówki, karcianki. Tabelka losowych skarbów i zestawienia cenników na trzy strony dziś mogą śmieszyć swoim retrostylem (chociaż stary fan może nie dostrzec elementów retro), trzeba zatem odświeżyć produkt, dostosować go do nowych klientów. A może jest nowy trend w popkulturze? Superbohaterowie? Zombiaki? Wielkie mechy? To może nowa edycja podkręci mocniej te elementy? Z tą nowa edycją to trochę jak ze śmiercią bohatera na sesji. Frustracja utrzymuje się krótko, potem nachodzą myśli o nowej postaci, zupełnie innej niż poprzednia, ale ciągle w tym samym świecie. Aż przychodzi straszna zajawka na nową koncepcję. Z kolejną edycją gry powinno być podobnie: najpierw kac dotychczasowych graczy, a potem, wraz z kolejnymi informacjami, wypieki na twarzy i niecierpliwe oczekiwanie na premierę.
O „D&D” 5e i ewolucję gier wypytywał Seji
Stowarzyszenie Miłośników Fantastyki „Avangarda”
O historii warszawskiego Stowarzyszenia Miłośników Fantastyki Avangarda, sukcesach i porażkach oraz o bieżących inicjatywach klubowych opowiada MARCIN WROŃSKI, koordynator programowy Polconu 2013, skarbnik stowarzyszenia.
Stowarzyszenie Miłośników Fantastyki „Avangarda” rozpoczęło działalność jako nieformalna grupa znajomych. W 2007 roku uznaliśmy, że najwyższa pora sformalizować naszą aktywność – powstało Stowarzyszenie Miłośników Fantastyki „Avangarda”, wpisane do Krajowego Rejestru Sądowego pod numerem 0000272294. Wcześniej jednak, w dniach 10–12 czerwca 2005 roku, odbyła się pierwsza edycja konwentu Avangarda, który odwiedziło 200 osób – miłośników i miłośniczek fantastyki, gier oraz kultury japońskiej. Od tej pory wydarzenie odbywa się corocznie, wyłączając rok 2013, kiedy stowarzyszenie zorganizowało XXVIII Ogólnopolski Konwent Miłośników Fantastyki Polcon.
Rok 2007 był dla „Avangardy” ważny z jeszcze jednego powodu – stowarzyszenie wsparło Konfederację Fantastyki Rassun w organizacji Polconu 2007 (ponad 2000 uczestników), koordynując część programu oraz pomagając w przygotowaniu materiałów poligraficznych. W tym samym roku odbyła się także trzecia edycja Avangardy, na którą – mimo zawężenia tematyki – przyjechało około 400 osób. Podczas kolejnej edycji konwentu (2008 r.), który tym razem odbył się w konwencji Mitów Cthulhu, frekwencja wzrosła dwukrotnie – imprezę odwiedziło 900 osób (rok później – 1200). Gwoździem programu miał być blok poświęcony rosyjskiej fantastyce, konwent odwiedzili zaproszeni goście ze Wschodu – Nik Pierumow i duet pisarski Henry Lion Oldi. Niestety, impreza zakończyła się sporymi stratami, a dalsze istnienie stowarzyszenia było mocno zagrożone.
„Avangarda jednak” przetrwała. Stwierdziliśmy wówczas, że jeden konwent w roku to za mało. Nasza główna impreza nieco się rozrosła i uznaliśmy, że w stolicy brakuje małego, lokalnego konwentu nastawionego na granie. Tak powstała coroczna Zimowa Jazda Avangardowa (zjAva), która po raz pierwszy odbyła się w lutym 2010 roku. Rzeczywistość zweryfikowała jednak nasze plany i młodsza siostra Avangardy szybko straciła swój lokalny charakter. Szacowaliśmy, że pierwszą edycję odwiedzi 150 osób – przybyło 300. W 2011 roku zakładaliśmy 300 – było nas pół tysiąca. W 2014 roku na zjAvę przybyło ponad 800 osób.
Rok 2010, poza zjAvą, przyniósł szóstą edycję konwentu Avangarda, tym razem pod hasłem Wyobraźni Kolektywnej i w konwencji PRL. Zlot, w którym uczestniczyło 1500 fanów i fanek, był ostatnim, który odbył się w Zespole Szkół imienia Agnieszki Osieckiej. Bondowską Avangardę 007 oraz poświęconą potworom Avangardę 8 gościły mury budynku nr 34 Szkoły Głównej Gwiezdnych Wojen, potocznie zwanego Wydziałem Zastosowań Informatyki i Matematyki Szkoły Głównej Gospodarstwa Wiejskiego.
Rok 2013 to dla stowarzyszenia przede wszystkim organizacja Polconu. Podczas Forum Fandomu na Polconie 2012, po rezygnacji ekipy z Torunia, podjęliśmy się tego wyzwania w trybie awaryjnym, mając jedynie połowę zwyczajowego czasu na przygotowanie imprezy. W marcu 2013 roku mogliśmy ogłosić, że spotkamy się na terenie Kampusu Centralnego Politechniki Warszawskiej, następnie przypieczętowaliśmy Galę Nagrody Fandomu Polskiego im. Janusza A. Zajdla w Sali Kongresowej Pałacu Kultury i Nauki. Polcon 2013 odwiedziły 5004 osoby, które w czwartek boleśnie odczuły część naszych błędów. To przedsięwzięcie bez wątpienia wiele nas nauczyło, choć miało też jasne strony: największy w historii polskich konwentów program obejmujący ponad 1200 godzin atrakcji, otwarte dla wszystkich Dni Nauki oraz Targi Popkultury. Nawiązaliśmy także dobre relacje z Samorządem Studentów Politechniki Warszawskiej, bez którego pomocy nigdy nie udałoby się nam zorganizować tak dużego wydarzenia.
Zjava 2014; fot. Martyna Marek
Lato 2013 roku było dla nas intensywne z jeszcze jednego powodu. Chociaż jako główny organizator Polconu zrezygnowaliśmy z organizowania w tym roku Avangardy, nie było nam dane odpocząć. Pod koniec września wspólnie ze Stowarzyszeniem „Rozwiń Się” zorganizowaliśmy „Planszówki na Narodowym” – bezpłatne wydarzenie, które zgromadziło około 4000 mieszkańców oraz mieszkanek stolicy. Dzięki wsparciu miasta i owocnej współpracy ze Stadionem Narodowym udało się nam zorganizować lokalne, a zarazem popularne wydarzenie.
Działalność Stowarzyszenia to także spotkania i warsztaty. W 2010 roku przygotowaliśmy kilkadziesiąt spotkań Avangardowego Klanu Fantastów, podczas których w grupie około dwudziestu osób wspólnie graliśmy w gry planszowe i fabularne. Rok 2011 to z kolei inicjatywa „WaVa Stolica Wyobraźni: fantastyczna Wola czytania”, którą przeprowadziliśmy wspólnie z wolskimi bibliotekami. Na organizację przedsięwzięcia udało nam się pozyskać grant Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach programu promocji czytelnictwa, dzięki czemu w wolskich bibliotekach odbyło się kilkanaście spotkań z autorami i autorkami fantastyki, prelekcje oraz sesje RPG.
Współpraca z bibliotekami oraz sam projekt zapewniły nam także wiele nowych kontaktów na Woli, czego owocem jest między innymi „RPG Instant” – cotygodniowe spotkania z grami fabularnymi odbywające się w soboty w Gimnazjum nr 47 przy ulicy Grenady. W 2012 roku rozpoczął także działalność GRAffic Club, czyli cykl cotygodniowych spotkań miłośników gier planszowych. Pierwotnie gościł nas Traffic Club; w zeszłym roku GRAffic przeszedł ewolucję w GRAffic Up – spotykamy się co niedzielę w godzinach 13–18 w klubie Level Up.
Co przed nami? IX Avangarda utrzymana w konwencji science fiction. Dzięki współpracy z Samorządem Studentów Politechniki Warszawskiej zostajemy na terenie Kampusu Centralnego Politechniki Warszawskiej. Termin jeszcze potwierdzamy, za to od razu ustalamy datę konwentu także na 2015 rok – więcej wiadomości wkrótce.
Trzy pytania do Artura Olchowego – prezesa Stowarzyszenia „Avangarda”
Dlaczego „Avangarda” – skąd wzięła się nazwa stowarzyszenia?
Nazwa „Avangarda” – zgodnie ze słowami pierwszego prezesa stowarzyszenia, Mariusza Kura – powstała, gdy okazało się, że żadna ze starych warszawskich fantastycznych organizacji nie chce nam pomóc w organizacji konwentu.
Kiedy dołączyłeś do klubu i jak bardzo zmienił się on od tamtego czasu?
W 2009 r. Byłem po raz pierwszy na Avangardzie jako prelegent, dołączyłem rok później. Poza głównymi konwentami, czyli Avangardą i zjAvą, zmieniło się wszystko inne. Zrezygnowaliśmy ze spotkań w Domu Kultury Rakowiec, za to pojawiło się kilka innych cyklicznych spotkań: planszówkowy Graffic Up, fabularne „RPG Instant”, prowadzone przez rok prelekcje i warsztaty „WaVa Stolica Wyobraźni”. Poza tym na stałe już zagościliśmy na stołecznych Nocach Muzeów. No i wyprowadziliśmy Avangardę ze szkół na uczelnie. Znaczy siędziejesię.
Największy klubowy sukces?
Przyszły, może Avangarda 10 w 2015 r. Z dotychczasowej działalności będą to zjAvy, ale nie potrafię powiedzieć, która konkretnie.
Stowarzyszenie Miłośników Fantastyki „Avangarda”
KRS 0000272294; zrzesza 40 aktywnych członków (stan na marzec 2014 r.); od 2008 r. w Związku Stowarzyszeń Fandom Polski.
Wysokość składki klubowej: 10 zł miesięcznie
Klub nie ma siedziby rozumianej jako stałe miejsce spotkań jego członków. Organizowane wydarzenia cykliczne oraz wewnętrzne spotkania odbywają się w różnych obiektach. Stowarzyszenie często współpracuje z organizacjami uczelnianymi, klubami naukowymi, przedszkolami i urzędami miejskimi, pomagając organizować imprezy kulturalne dla różnych grup wiekowych (dni otwarte przedszkoli i szkół, dni dzielnic, Noc Muzeów, imprezy kół naukowych warszawskich uczelni itp.).
SPOTKANIA CYKLICZNE:
RPG Instant – soboty, godz. 12–18, Gimnazjum nr 47, ul Grenady 16, Warszawa
GRAffic UP – niedziele, godz. 13–18, klub Level Up, ul. Moliera 4/6, Warszawa
KONTAKT:
Oficjalny profil Stowarzyszenia: facebook.com/Stowarzyszenie.Avangarda (główny kanał komunikacji)
Strona www: klub.ava.waw.pl
e-mail: Avangarda@ava.waw.pl
Wszystkie edycje „Dungeons & Dragons” – część pierwsza
Mateusz Kominiarczuk
Artykuł został opracowany na podstawie fragmentów pracy magisterskiej autora zatytułowanej „Roleplaying games na przykładzie »Dungeons & Dragons«. Przyczynek do ujęcia historyczno-kulturowego” (M. Kominiarczuk, prom. dr hab. A. Gemra, prof. UWr, Uniwersytet Wrocławski, 2013).
Kiedy ktoś mówi, że „gra w D&D”, często ma na myśli wersję albo najnowszą, albo najpopularniejszą w danym kraju. Obecnie oznacza to zatem D&D 3.5 lub D&D 4e, a wkrótce – D&D 5e. Retrogracze są bardziej szczegółowi: czymś innym będzie dla nich AD&D Cooka z podręcznikami z serii Options lub bez nich, a już czymś całkowicie odmiennym 3LBB w porównaniu z B/X Moldvaya. Dla większości osób owe skróty są pozbawione znaczenia, a połapanie się w czterdziestoletniej historii wydawniczej Dungeons & Dragons wydaje się niemożliwością. Poniższy przegląd może zatem okazać się pomocny.
Historia w zarysie
O grze zatytułowanej Dungeons & Dragons mówimy od 1974 roku. Wydanie oryginalne, tak zwane Original D&D (OD&D, 0e) – wspólne dzieło Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona – bywa mylnie określane jako „pierwsza edycja” lub nieco bardziej precyzyjnie, choć dziwacznie, jako „wcześniejsza”, „zerowa” bądź „przedpierwsza”. OD&D to wspólny przodek dwóch głównych historycznych linii wydawniczych firmy TSR (pierwotnie Tactical Studies Rules, wydawca gry do końca lat 90. XX wieku): Basic Dungeons & Dragons (BD&D) oraz Advanced Dungeons & Dragons (AD&D). OD&D miało przez lata wiele wznowień, przy czym wszystkie dodruki i reprinty po 1977 roku można traktować jako kolekcjonerskie.
Linia Advanced D&D (w Polsce przezywana „adekami”) była zawsze bardziej skodyfikowana i rozbudowana, z podręcznikami w twardej oprawie i licznymi rozszerzeniami. To AD&D odpowiada za mainstreamowy standard wydawania podręczników. W ramach linii ukazały się dwie numerowane edycje gry (AD&D 1e opracowane przez Gygaxa i AD&D 2e – Davida ‘Zeba’ Cooka) oraz kilka wznowień-połówek („1.5” i „2.5”, jak bywają nieco anachronicznie oznaczane), które wprawdzie wprowadzały niewiele zmian w treści podręczników głównych, za to wiązały się z nową oprawą graficzną i rozszerzeniami mocno ingerującymi nawet w podstawową mechanikę gry. Rdzeń systemu między pierwszą a drugą edycją zmieniał się jednak w na tyle małym stopniu, by umożliwiać łączenie i mieszanie materiałów. Współczesne D&D d20 (wydawane przez Wizards of the Coast) zastąpiło AD&D i kontynuuje numerację tej linii wydawniczej już bez niewygodnego dookreślenia na początku nazwy. Na podstawie AD&D powstały uznane tytuły CRPG, między innymi Planescape: Torment oraz serie Baldur’s Gate i Icewind Dale. Koniec AD&D przypada na rok 1999.
Równolegle z AD&D ukazywało się Basic Dungeons & Dragons. Początkowo miała to być wersja okrojona, wprowadzająca do „właściwej gry” (bądź to OD&D, bądź AD&D). Bardzo szybko jednak tytuł usamodzielnił się i zaczął funkcjonować niezależnie. Podobnie jak AD&D, linia Basic miała swoje edycje, i to aż cztery (lub pięć bądź nawet sześć, zależnie od rachuby), częściej jednak określane nazwiskami autorów lub nazwami zwyczajowymi niż numerowane. Basic D&D było pod różnymi względami bliższe OD&D, przez co także na użytek wewnętrzny czasami włączano je do jednej kategorii z oryginalną grą jako Classic D&D – tak też tytułowano ostatnie pozycje zaliczane do BD&D. Przez lata pokutowało przekonanie, że Basic to „dedeki dla dzieci” – w pewnym stopniu uzasadnione, lecz nie w pełni słuszne. Podobnie jak OD&D, także Basic D&D na ogół ukazywało się w formie zestawów pudełkowych. Ostatni produkt z tej linii wydawniczej (wznowienie The Classic D&D Game) opublikowano w 1996 roku – na krótko przed upadkiem TSR i wykupieniem firmy przez WotC.
W roku 2000 ukazała się trzecia edycja D&D – pierwsza wersja gry opracowana od podstaw przez Wizards of the Coast, oparta na mechanice d20 System i w zamierzeniu kończąca podział na Advanced i Basic D&D. Produkt WotC (przerobiony po kilku latach na D&D 3.5) zdobył ogromną popularność i na kilka lat całkowicie zawładnął rynkiem, w znacznej mierze ze względu na dostępne za darmo zasady podstawowe i rdzeń mechaniki (dzięki Open Game License i System Reference Document). Niestety, zbyt duże zmiany wprowadzone w kolejnej, czwartej edycji odstręczyły część graczy. Piąta edycja, do niedawna oficjalnie nazywana Dungeons & Dragons Next, ma ponownie zjednoczyć podzielonych fanów wszystkich wersji gry – i odbić klientelę konkurencyjnej firmie Paizo, której Pathfinder (nieoficjalna odświeżona wersja D&D 3.5) w ostatnich latach zdobył tytuł „najpopularniejszej wersji D&D”. O ile w przyjętym sposobie prezentacji zasad nowego wydania najmocniej widać spuściznę AD&D i d20, o tyle produkty zapowiedziane jako Starter Set i Basic D&D 5e przynajmniej z nazwy nawiązują do tradycji BD&D – nawet jeśli tym razem nie służą do sygnowania odrębnych linii wydawniczych.
Prapoczątki: „Original Dungeons & Dragons”
Dungeons & Dragons nie ma „pierwszej edycji” – choć właściwsze byłoby stwierdzenie, że ma ich kilka. Pierwotna wersja D&D (Original D&D) z 1974 roku była owocem współpracy Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona. Było to pierwsze komercyjne wydanie produktu znanego obecnie na całym świecie jako „pierwsza gra fabularna”. Przez wiele lat pokutowało przekonanie, że D&D było wyłącznym dziełem Gygaxa. To on faktycznie miał największy wpływ na to, jaki kształt przybierały kolejne wydania gry z lat 70. i początku lat 80. XX wieku, lecz nawet OD&D nie wzięło się z niczego – a na pewno nie wyłącznie z Gygaxowskiego mediewalnego bitewniaka, Chainmail (1971 r.). Bezpośrednim przodkiem D&D była kampania Arnesona, Blackmoor (ok. 1971–1972 r.), luźno czerpiąca z Chainmail i zakorzeniona w Braunstein – eksperymentalnych grach Davida Wesely’ego, wargamingowych kampaniach, w których gracze pod nadzorem arbitra rywalizowali o spełnienie indywidualnych, nie zawsze sprzecznych celów. Arneson rozgłosił swoje pomysły w środowisku, a Gygax, od kilku już lat poszukujący chętnych do współtworzenia gier, nawiązał kontakt.
W 1972 roku Gygax i Arneson wymienili się notatkami, spotkali celem zagrania wspólnej sesji i rozpoczęli prace nad czymś, co zaczynało jako The Fantasy Game, a do historii przeszło jako Dungeons & Dragons. Po kilku nieudanych próbach znalezienia wydawcy, w niespełna dwa lata później w styczniu 1974 ukazało się Original Dungeons & Dragons. Skądinąd wiadomo, że Arneson nie był w pełni zadowolony z tego, jak twierdził, pośpiesznego wydania (wymuszonego przez Gygaxa, który zignorował zastrzeżenia i propozycje współpracownika). Ta niezgoda mocno odbiła się na młodym wydawnictwie TSR, czego świadectwem było nie tylko wczesne odejście Arnesona z firmy i cała seria procesów sądowych, lecz także późniejsze opublikowanie bardziej archaicznej wersji zasad „D&D według Arnesona” – The First Fantasy Campaign (Judges Guild, 1977 r.). Poprzez lekturę porównawczą Chainmail, OD&D i FFC można wiele powiedzieć o tym, jak powstawały „Lochy i Smoki”. W okolicach 2012 roku głośno zrobiło się o jeszcze innym dokumencie: Beyond This Point Be Dragons, znanym także jako Dalluhn Manuscript – odkrytej w latach 90. XX w. kopii materiałów, które zajmujący się historią gier fabularnych Jon Peterson i Daniel Boggs uważają za jedną z testowych wersji zasad D&D z 1973 roku.
Tyle historii. Poza wymienionymi tytułami OD&D czerpało z wielu źródeł, które szczegółowo omawia Peterson w swoim magnum opus, Playing at the World – monografii OD&D. Mechanika wczesnego D&D była bardzo niejednolita, często niejasna i (nie tylko ze współczesnej perspektywy) niekiedy niespójna. Za podstawę uznawano zasady dwóch innych gier: Chainmail (reguły walki) i Outdoor Survival (zaadaptowane jako minigra – wędrówki przez dzicz po sześciobocznych polach oznaczanych jako tereny bagienne, leśne bądź górskie). Równocześnie zalecano stosowanie figurek i wskazywano na ich zbędność. Dla tych, którzy nie mieli dostępu lub nie chcieli korzystać z reguł gry bitewnej, proponowano alternatywne zasady walki, z „klasą pancerza” odejmowaną od rzutu kostką i (niezależnymi od rodzaju broni) „punktami trafień” mającymi zastosowanie w szybkich i bardzo abstrakcyjnych potyczkach.
Szybkie rozstrzygnięcia i znaczne uproszczenia były zresztą niezbędne. Do gry zasiadało od kilku do kilkunastu, a niekiedy nawet więcej graczy – często przynajmniej dziesięć osób, które przed jednym lub dwoma prowadzącymi-arbitrami (referee) reprezentowali wyznaczeni do tego celu: caller (pośrednik zbierający deklaracje działania od innych graczy) oraz mapper (kartograf sporządzający mapę i dopytujący o szczegóły, jedyny poza callerem uprawniony do bezpośredniego komunikowania się z prowadzącymi). Bohaterowie graczy przypisani byli do jednej z kilku klas-archetypów (np. hobbit, magic-user bądź fighting-man). Wraz z gromadzonymi skarbami (w mniejszym stopniu – pokonanymi przeciwnikami) zdobywali doświadczenie i poziomy, tytuły oraz wpływy – lub ginęli na skutek nieuwagi bądź zwykłego pecha. Szczęśliwcy, których postaci przeżyły i uzyskały nieco wyższy poziom doświadczenia, mogli czuć się uprzywilejowani – większość graczy wcielała się w bezimiennych popleczników i najmitów 1–2 poziomu, żywe tarcze dla potężniejszych kolegów. Ślady tej niesamowitej śmiertelności wśród początkujących bohaterów zachowały się do pierwszej edycji AD&D, gdzie oficjalne karty postaci uwzględniały rubrykę „testament i ostatnia wola”.
Za umowny początek D&D uznaje się zatem pierwsze wydanie komercyjne z 1974 roku, zwyczajowo określane mianem Original D&D. Zależnie od wydania mówi się o Brown bądź Woodgrain (najwcześniejsze) lub White Box (wersje późniejsze). Pierwszy nakład OD&D wyniósł 1000 egzemplarzy i został wyprzedany w ciągu 11 miesięcy. Kolejne dodruki „brązowego pudełka”, z wprowadzonymi erratami i kosmetycznymi zmianami (usunięto m.in. zdobiącą pudełko ilustrację, która była nielicencjonowaną kopią rysunku z komiksu Doctor Strange, a także odwołania do twórczości Tolkiena uznane za naruszające prawa autorskie: m.in. hobbity, enty, nazgule i balrogi), osiągały nakłady do 3000 egzemplarzy, wyprzedane zresztą w niecałe pół roku. Wydaną w 1977 r. wersję White Box wydrukowano w 25 000 egzemplarzy (na niej oparto także kolejne wznowienia wydawane w mniej odległej przeszłości przez WotC). W 1979 roku TSR sprzedawało co miesiąc 7000 egzemplarzy Dungeons & Dragons.
W latach 1975–1976 ukazały się cztery rozszerzenia: Greyhawk, Blackmoor, Eldritch Wizardry oraz Gods, Demi-gods and Heroes. W tym samym czasie w czasopismach „The Strategic Review” (ówczesnym oficjalnym piśmie TSR) i „The Dragon” (następcy tego poprzedniego skupionym na RPG) opublikowano kilkanaście artykułów, w których Gygax dzielił się z graczami swoimi przemyśleniami na temat reguł i świata gry. Wiele z pomysłów zamieszczonych we wspomnianych rozszerzeniach i czasopismach uważa się dzisiaj za nieodłącznie związane z D&D. Stamtąd pochodzą na przykład złodzieje i paladyni jako klasy postaci, a także ikoniczne potwory w rodzaju beholderów, smoczycy Tiamat oraz (rozróżnianych) demonów i diabłów. Gdyby nie te publikacje, nie mielibyśmy w popkulturze żartów z Lawful Good i Chaotic Evil, być może wciąż stosowalibyśmy wyłącznie standardowe sześcienne kości do gry, a najpotężniejsi magowie korzystaliby z zaklęć siódmego (a nie dziewiątego) poziomu. Materiały z suplementów posłużyły za podstawę dla obu kontynuacji OD&D – linii Advanced i (w nieco mniejszym stopniu) Basic. Żeby zaznaczyć, że mowa wyłącznie o podstawowym OD&D bez rozszerzeń, czasami stosowany jest skrót „3LBB” – three little brown books – oznaczający „trzy brązowe broszurki” (tudzież „książeczki”; zawartość oryginalnego pudełka z grą). Z kolei „OD&D z dodatkami” bywa nazywane (A)D&D 0.5. Zdaniem niektórych grognardów rozszerzenia zapoczątkowały „inflację statystyk”, utożsamianą z „degeneracją” systemu. Dla współczesnych graczy suplementy do OD&D, zwłaszcza Greyhawk i w mniejszym stopniu Blackmoor, stanowiły zalążek RPG, jakie znamy.
W czystym OD&D „rasy” i „klasy postaci” nie były mocno rozdzielone – wybór nie‑człowieka jednocześnie określał profesję. Hobbity i krasnoludy były wojownikami, elfy – wojownikami lub magami (zależnie od decyzji podjętej na początku każdej kolejnej sesji), a tylko ludzie mogli być klerykami. Później, wraz z wprowadzaniem dodatkowych klas (na przykład złodzieja), ograniczenia te ulegały stopniowemu rozluźnieniu, którego dopełniło dopiero współczesne D&D d20. Z drugiej strony podobne reguły w dalszym ciągu obowiązują w grach komputerowych – choćby World of Warcraft. Ponadto w OD&D każdy poziom doświadczenia (zdobywanego głównie przez gromadzenie i wydawanie skarbów, a nie zabijanie potworów i wykonywanie zadań) wiązał się z tytułem (level title), na przykład „weteran” (fighting-man 1), „biskup” (cleric 6), „nekromanta” (magic-user 10), „superbohater” (fighting-man 8). Gra nieludźmi wiązała się z ograniczeniem maksymalnego rozwoju (na przykład do 4., 6. lub 8. poziomu), od czego wolni byli ludzie, zdolni awansować nawet na 20. i wyższy poziom – o ile tylko ktoś grałby dostatecznie długo lub miał do czynienia z dość hojnym arbitrem. Patriarchowie (8), czarodzieje (11) i lordowie (9) mogli założyć stałą siedzibę i ściągnąć do siebie popleczników, kończąc poniekąd karierę poszukiwaczy przygód.
Podstawy podstaw: „Basic D&D”
Za pierwszą edycję Basic D&D (1977, tzw. Blue Box) odpowiadał John Eric Holmes. W zamyśle Gygaxa ograniczone do trzech pierwszych poziomów BD&D miało wprowadzać do „właściwej gry” – albo OD&D, albo opracowywanego w tym samym czasie AD&D. Zredagowaną przez Holmesa broszurę rozpowszechniano jednak niezależnie od tych tytułów – oficjalnie w Anglii, w zmienionej oprawie opracowanej przez Games Workshop (autorem ilustracji był Christopher ‘Fangorn’ Baker), a także nieco mniej oficjalnie we Francji, w anonimowym przekładzie, którego wydruk załączano do anglojęzycznego oryginału. Druga edycja BD&D (1981 r.) była już w pełni samodzielna i mniej ograniczona. Dwa zestawy pudełkowe opracowane przez Toma Moldvaya (Basic Rules) oraz Davida ‘Zeba’ Cooka i Steve’a Marsha (Expert Rules) znane są pod różnymi nazwami, najczęściej jednak mówi się o B/X, rzadziej o Magenta i Light Blue Box. Wiele osób zainteresowanych starym D&D wybiera właśnie wersję B/X lub wcześniejszy zestaw Holmesa jako najbardziej klasyczne, lecz wciąż przystępne gry (w porównaniu z chaosem OD&D). Charakterystyczne dla oryginalnego B/X były psychodeliczne okładki Erola Otusa – do tej pory chętnie przetwarzane jako ikony RPG (nawet jeżeli nawiązania sprowadzają się do kompozycji i nie naśladują specyficznej stylistyki).
Moldvay i Cook mieli przygotować jeszcze jedną pozycję – przeznaczone dla postaci wysokopoziomowych Companion Rules. TSR zamiast tego zadecydowało jednak o opracowaniu nowych podręczników zupełnie od początku, z nowymi ilustracjami Jeffa Easleya i innych rysowników (zaangażowanych już wcześniej w prace nad Advanced Dungeons & Dragons 1e oraz francuskojęzycznym wydaniem BD&D 2e). Nowe Basic D&D miało być przeznaczone dla masowego młodego odbiorcy – początkującego i pozbawionego kontaktu ze środowiskiem, które mogłoby wprowadzić go w arkana rozgrywki. Opracowania gry podjął się Frank Mentzer, bliski współpracownik Gygaxa. Jego dziełem było BECMI (skrótowiec od nazw boxów: Basic, Expert, Companion, Master, Immortal; lata 1983–1986) – komplet pięciu zestawów pudełkowych umożliwiających grę od pierwszego do trzydziestego szóstego poziomu, a także wejście postaci w szeregi Nieśmiertelnych.
Zdania na temat gry opracowanej przez Mentzera są podzielone. Z jednej strony jego samouczkowy Basic Set (Red Box) wraz ze wprowadzającą grą paragrafową uznawany jest za ikonę RPG, a pudełkowa ilustracja przedstawiająca czerwonego smoka należy do najbardziej rozpoznawalnych w całej historii D&D. Z drugiej – komplet pięciu pudełek oskarża się równocześnie o nadmierną złożoność i ogłupiające uproszczenie (zwłaszcza w warstwie językowej). Z kolei Immortals Set (1986 r.) bywa wyklinany jako zrywający ze wszystkimi ideałami, jakie chcieliby widzieć w starych grach fabularnych współcześni retrogracze.
Ponieważ zasady pełnej gry były rozdzielone pomiędzy broszurki rozrzucone po kilku pudełkach, korzystanie z nich było szczególnie niewygodne. Na ratunek BD&D przyszli Troy Denning, Timothy Brown i Aaron Allston. W 1991 roku ukazała się czwarta (po wersjach Holmesa, Moldvaya i Cooka oraz Mentzera) edycja Basic D&D, od razu w dwóch wariantach: jako Black Box, zestaw pudełkowy przypominający grę planszową (z zasadami na luźnych kartach) oraz jako Rules Cyclopedia – pojedynczy tom zbierający wszystkie zasady BECM (przeredagowane i uspójnione, a także połączone z instrukcją konwersji na mechanikę AD&D 2e i odwrotnie; nie zawarto tam natomiast informacji zamieszczonych w zestawie Immortals).
W późniejszych latach ukazały się jeszcze dwie istotne pozycje: kampania-rozszerzenie Wrath of the Immortals (nowa, przyjaźniejsza wersja zasad „Nieśmiertelnych”, 1992 r.; patrz Kosmologie D&D, „Spotkania Losowe” nr 1 i 2 z 2014 r.) oraz broszurowa reedycja Black Boxa zatytułowana Classic D&D Game (wyd. pierwsze 1994 r., wyd. drugie 1996 r.). Ta ostatnia pozycja, pozwalająca na grę postaciami poziomów 1–5, bywa uznawana za najlepszą samodzielną wersję Basic D&D, całkowicie eliminującą wysokopoziomową „inflację mocy” i rozmytą strukturę właściwą dłuższym kampaniom. Podobnie rozplanowany ma być Starter Set do D&D 5e. Jako ciekawostkę warto wspomnieć, że Rules Cyclopedia została wydana również w Japonii – w mangowej oprawie graficznej, podzielona na trzy książki w formacie zeszytowym, w dodatku z zasadami rozwoju okrojonymi do dziewiątego poziomu doświadczenia (z zamiarem kontynuowania linii). Czy to z powodu, czy też pomimo dokonanej adaptacji, wydanie to nie odniosło jednak sukcesu w konfrontacji ze znacznie już popularniejszymi grami wideo.
Za ciekawostkę można uznać fakt, że aż do początku XXI wieku oryginalny zestaw Basic D&D Moldvaya był najbardziej prorównościową wersjąD&D: nie dość, że (tak samo jak w ówczesnym AD&D nadzorowanym przez Gygaxa) bardzo konsekwentnie stosowano w nim neutralną płciowo zbitkę „he or she”, to jeszcze zadbano, aby na mniej więcej połowie rysunków występowały kobiety. Proces tworzenia bohatera opisywano na przykładzie graczki decydującej się na odgrywanie wojowniczki – Morgany Ironwolf. Wstępny rozdział opatrzono również podwójnym rysunkiem przedstawiającym chłopca i dziewczynkę wymyślających dla siebie postaci do gry. Nie dotyczy to już wersji francuskojęzycznej z 1982 roku, (opublikowanej z nowymi ilustracjami) – pierwszego oficjalnego przekładu D&D. Trzeba także poruszyć kwestię znaczenia płci w zasadach. O ile bowiem w AD&D 1e płeć wpływała na współczynniki podobnie jak przynależność rasowa, o tyle w BD&D uznawano ją za pomijalną do tego stopnia, że nie znalazła się nawet na przykładowych kartach postaci.
BD&D pozostawało wierne założeniom OD&D – do wydania B/X włącznie podkreślano wskazówkowy charakter zasad, a z wyjątkiem RC i zasad gry bardzo zaawansowanymi bohaterami konsekwentnie stosowano wspomniane wcześniej opisowe nazwy poziomów postaci. W przeciwieństwie do linii Advanced w BD&D zachowano także specjalne funkcje uczestników zabawy – obok zwykłych graczy i prowadzącego (mistrza podziemi) wciąż wyróżniano callera i mappera, nawet jeśli ich znaczenie konsekwentnie malało. Do naszych czasów z BD&D zostały głównie wspomnienia, (częściowo) nazewnictwo i estetyka. W pamięci wielu starszych Amerykanów D&D utrwaliło się jako „kolorowe pudełka”, Starter Set do współczesnego D&D 4e (d20) wykorzystywał oprawę Mentzerowskiego Red Boxa, a częścią wydawanej w 2014 roku piątej edycji ma być nowe Basic D&D – tym razem rozumiane jako podstawowa część zasad (zrąb mechaniki, główne klasy postaci oraz przegląd potworów) umożliwiająca grę bez zakupu podręczników, a zatem będzie to raczej coś na kształt System Reference Documents towarzyszących D&D d20 – 3e i 3.5.
ROK WYDANIA | LINIA WYDAWNICZA/TYTUŁ I TWÓRCY DANEJ WERSJI ZASAD Original Dungeons & Dragons – TSR |
1974 | OD&D 0e: E. Gary Gygax i Dave Arneson Dungeons & Dragons (Brown Box, 3LBB) |
1975 | OD&D 0.5: E. Gary Gygax i Dave Arneson [wersja wyróżniana umownie] Dodruki 4+ Dungeons & Dragons (White Box) [zmienione opakowanie i okładki] Supplement I: Greyhawk Supplement II: Blackmoor |
1976 | Supplement III: Eldritch Wizardry Supplement IV: Gods, Demi-gods & Heroes |
1977 | Dodruk Dungeons & Dragons (Original Collector’s Edition) [wyeliminowane odwołania do twórczości J.R.R. Tolkiena] |
ROK WYDANIA | LINIA WYDAWNICZA/TYTUŁ I TWÓRCY DANEJ WERSJI ZASAD Basic Dungeons & Dragons – TSR |
1977 | BD&D 1e: J. Eric Holmes Basic Set (Blue Book) Wydanie brytyjskie BD&D 1e [zmieniona okładka i wszystkie ilustracje; wyd. Games Workshop] |
1978 | Francuskie wydanie pirackie [data domniemana] |
1981 | BD&D 2e (B/X): Tom Moldvay i David ‘Zeb’ Cook Basic Set (Magenta Box) Expert Set |
1982 | Wydanie francuskie BD&D 2e [tylko Basic Set; zmienione ilustracje] |
1983 | BD&D 3e (BECMI): Frank Mentzer Basic Rules (Red Box) Expert Rules |
1984 | Companion Rules Japońskie wydanie BD&D 2e: Basic Set [zmienione opakowanie; wyd. Shinwa] |
1985 | Master Rules Japońskie wydanie BD&D 2e: Expert Set [zmienione opakowanie; wyd. Shinwa] |
1986 | Immortals Rules |
1991 | BD&D 4e: Troy Denning, Timothy Brown i Aaron Allston Rules Cyclopedia (The D&D Cyclopedia) The New, Easy to Master D&D Game (Black Box) |
1992 | Wrath of the Immortals |
1993 | Koniec linii [zaprzestano wydawania nowych pozycji] |
1994 | The Classic D&D Game [kompilacja zastępująca broszury i luźne karty z Black Box] Japońskie wydanie BD&D 4e: Rules Cyclopedia [mangowe wydanie trzytomowe, zmienione i okrojone, druk częściowo kolorowy; wyd. MediaWorks] |
1996 | Dodruk The Classic D&D Game [zmieniona okładka] |
W CZĘŚCI DRUGIEJ:
W kolejnym numerze „Spotkań Losowych” znajdziecie kontynuację Historii D&D: przeczytacie o kolejnej historycznej linii, Advanced Dungeons & Dragons, a także o nowych grach Wizards of the Coast opartych na zasadach d20 System: D&D 3e, 4e i wyczekiwanej D&D 5e, znanej również jako D&D Next. Pojawi się także wzmianka o Pathfinder RPG Paizo Publishing i o erpegowej modzie na retro jako głównych czynnikach oddziałujących na nowe „dedeki”.
Źródła
Kiedy „Dungeons & Dragons” kończy 40 lat
Jon Peterson
Przekład: Nikola Adamus
Tekst został pierwotnie opublikowany 15 grudnia 2013 na blogu Jona Petersona. Przedruk za zgodą autora.
Jon Peterson – „Indiana Jones D&D”. Historyk-amator i kolekcjoner gier, szczególnie zainteresowany wczesną historią gier wojennych i fabularnych, rówieśnik pierwszej edycji Advanced Dungeons & Dragons. Autor wydanej własnym sumptem (poprzez prywatne wydawnictwo Unreason Press) książki Playing at the World, omawiającej genezę Dungeons & Dragons i gier fabularnych jako rozrywki. Główny zwolennik uznania autentyczności Dalluhn Manuscript, w którym upatruje jednej z testowych wersji D&D z 1973 roku. Swoje dociekania związane z prehistorią RPG (głównie ze środowiskiem fanów gier wojennych lat 60. i 70. XX. w.) kontynuuje na łamach bloga playingattheworld.blogspot.com. Jego dotychczas ulubionym wariantem zasad D&D jest wersja 3.5. Mieszka w USA, w San Diego w stanie Kalifornia.
Po pierwsze, chciałbym poprosić o informację, ile miejsca na reklamę jest dostępne w twoim zinie [„Great Plains Games Players Newsletter”] oraz ile kosztowałoby zamieszczenie pojedynczej reklamy lub wykupienie na nią miejsca w trzech bądź sześciu kolejnych numerach? Właśnie założyliśmy Tactical Studies Rules i chcielibyśmy poinformować społeczność fanów gier wojennych o wydaniu nowej linii reguł gier figurkowych.
W tej chwili TSR oferuje zasady do rozgrywania starć z okresu ECW [English Civil War – angielska wojna domowa] (Cavaliers & Roundheads). Od stycznia powinniśmy mieć także w ofercie kampanię fantasy (naprawdę świetną grę), stworzoną na podstawie Chainmail oraz Blackmoor Arnesona, a także zasady dotyczące okresu wojen napoleońskich. Wkrótce opublikujemy zasady rozgrywania kampanii osadzonych na Dzikim Zachodzie, a także reguły rozgrywania dużych bitew pojazdów pancernych modelami w skali mikro.
Wiele źródeł, włącznie z książką Playing at the World, podaje, że gra Dungeons & Dragons została wydana w styczniu 1974 r. Najmocniejsze dowody na potwierdzenie tej tezy pochodzą z ówczesnych wzmianek, takich jak zamieszczony powyżej list napisany przez Gary’ego Gygaxa pod koniec 1973 roku, zapowiadający rychłe wydanie gry. Skoro za chwilę będziemy obchodzić 40. urodziny D&D, nasuwa się pytanie: którego odkładnie dnia powinniśmy świętować? Co prawda nie brakuje anegdotycznych świadectw dotyczących tego, kiedy i komu sprzedano pierwszą kopię gry, lecz niewiele twardych dowodów wskazuje na konkretną datę wydania. Jednakże autor niniejszego tekstu wzniesie toast w niedzielę, 26 stycznia [2014 roku], kierując się opisaną dalej chronologią wydarzeń związanych z wydaniem Dungeons & Dragons.
Datę narodzin gry trudniej ustalić niż czyjeś urodziny. Gra musi zostać wydrukowana, złożona, rozreklamowana i sprzedana. W którym momencie uznajemy, że jest gotowa? W chwili, gdy wydawcy dostają egzemplarze, które mogą rozdać znajomym? A może dopiero wtedy, gdy ktoś grę kupi? Pewne jest to, że podręczniki do D&D były gotowe w styczniu 1974, lecz do sprzedaży gra musiała trafić później – pierwsze reklamy pojawiły się dopiero w lutym, do tego na początku gra była dostępna jedynie wysyłkowo. Biorąc powyższe pod uwagę, określenie momentu wydania tego rodzaju produktu rodzi nieuniknione wątpliwości, których prawdopodobnie nie da się rozwiać, i co za tym idzie, wskazać jednej konkretnej daty.
Najlepsze, co możemy zrobić, to wybrać datę leżącą pomiędzy najwcześniejszymi doniesieniami o grze, wymienionymi poniżej:
ROZMAITOŚCI ––
Alister Macintyre nadsyła następujące wieści: „Gary Gygax i Dave Arneson tworzą rozbudowane zasady do kampanii fantasy. Gary jest bardzo zainteresowany nawiązaniem kontaktu z innymi graczami fantasy. Możecie do niego pisać na adres: 330 Center St., Lake Geneva, WI 53147. […]
Czerwiec 1973: mniej więcej w tym czasie możemy znaleźć pierwsze wzmianki o powstawaniu Dungeons & Dragons. Powyżej znajduje się wycinek z biuletynu „Gamesletter” wydanego 1 czerwca 1973 r., w którym w lakonicznej notce wspomniano o Garym i Dave’ie pracującymi nad „rozbudowanymi zasadami do kampanii fantasy”. W tym samym czasie Gygax podsunął kolejną wskazówkę w czasopiśmie „Lowrys Guidon”: „Z przykrością stwierdzam, że ostatnio tak bardzo jestem zajęty opracowywaniem tabel losowych do nowej kampanii fantasy, że nie mam czasu na eksperymenty z żadnymi CRT [Combat Result Table – tabela wyników starć]”.Zapewne owa „kampania fantasy” to Dungeons & Dragons, które było wówczas na bardzo zaawansowanym etapie tworzenia.
Wrzesień 1973: wzmianka w magazynie „Gamer’s Guide” nr 40, sygnowana przez stowarzyszenie Midwest Military Simulation Association (MMSA) z Minneaopolis, w którym działał Dave Arneson. Pojawia się w niej informacja o „symulacji fantasy (magia i miecz) rozgrywanej wspólnie z grupą Gary’ego Gygaxa w Lake Geneva”. Z punktu widzenia Twin Cities [aglomeracja Minneapolis-Saint Paul – przyp. red.] można odnieść wrażenie, że współpraca z ludźmi z Lake Geneva polegała bardziej na prowadzeniu gry, niż na jej tworzeniu.
12 listopada 1973: Gygax pisze w liście do George’a Philliesa: „właśnie założyliśmy firmę, aby wydawać zasady do gier figurkowych (Tactical Studies Rules, w październiku wydaliśmy zasady do Cavaliers and Roundheads)”. To zapewne jedna z najwcześniejszych wzmianek o TSR.
Grudzień 1973: w liście do Jima Lurveya (zamieszonym na początku niniejszego tekstu) Gygax dokładniej opisuje plany związane z TSR: „Właśnie założyliśmy Tactical Studies Rules i chcielibyśmy poinformować społeczność fanów gier wojennych o wydaniu nowej linii zasad do gier figurkowych. W tej chwili TSR oferuje zasady do rozgrywania starć z okresu ECW [English Civil War – angielska wojna domowa] (Cavaliers & Roundheads). Od stycznia powinniśmy mieć także w ofercie kampanię fantasy (naprawdę świetną grę), stworzoną na podstawie Chainmail oraz Blackmoor Arnesona”.
To pierwsza wzmianka o tym, że wydanie Dungeons & Dragons było planowane na styczeń 1974 r. Wprawdzie zapowiedź gry pojawiła się już w listopadzie 1973 r., jednak D&D nie mogło zostać wydane przed Nowym Rokiem, na co wskazuje adnotacja o prawach autorskich datowana na rok 1974. W tej chwili pozostaje jedynie pytanie, kiedy dokładnie w 1974 r. miało miejsce wydanie Dungeons & Dragons.
Luty 1974: w lutowym numerze fanzinu „El Conquistador”, poświęconego korespondencyjnemu graniu w grę planszową Diplomacy (Dyplomacja), który zamieszczał także wieści i artykuły dotyczące gier wojennych, ogłoszono, że „Lake Geneva Tactical Studies Association właśnie wydało swój zestaw zasad do kampanii fantasy (Dungeons and Dragons)”. Żeby taka informacja mogła ukazać się w lutowym wydaniu pisma, to oczywiście w większości przypadków musiała zostać wysłana w poprzednim miesiącu. To sugeruje, że w chwili wydania rzeczonego numeru gra była już dostępna. W informacji prasowej znajduje się nawet otwarte zaproszenie na granie w niedziele o 13:30 w domu Gary’ego w Lake Geneva.
Lake Geneva Tactical Studies Association właśnie wydało swój zestaw zasad do kampanii fantasy (Dungeons and Dragons). Grywamy zazwyczaj w niedzielne popołudnia około 13:30. Goście mile widziani. Więcej informacji udziela E. Gary Gygax c/o Lake Geneva Tactical Studies Association, 330 Center Street, Lake Geneva, Wisconsin 53147.
Kolejna wzmianka, z końca miesiąca, znajduje się w liście do Jima Lurveya z 27 lutego 1974 r. Gygax pisze w nim, że „LGTSA bierze udział w kampanii fantasy już od ponad roku i korzysta z zasad Dungeons & Dragons (Gygax i Arneson), które od niedawna są powszechnie dostępne”.
5 marca 1974: Gygax pisze do Arnesona, przypominając swojemu współautorowi o tym, że „każda ulotka, którą komuś wręczysz, oznacza większe tantiemy. Pamiętaj, każdy sprzedany egzemplarz to 1 dolar dla ciebie. Dodaj ulotkę do każdego listu, dobrze?”. W tym momencie Gygax niepokoi się o wyniki sprzedaży gry i planuje jak najszerzej rozpuścić wieści o Dungeons & Dragons.
Maj 1974: informacje o wydaniu Dungeons & Dragons pojawiają się już w wielu miejscach. Jednak w żadnej z tych wczesnych wzmianek nie jest wspomniana data wydania.
Lipiec 1975: w fanzinie „Alarums & Excursions” nr 2 Gygax po raz pierwszy zwięźle opowiada o historii Dungeons & Dragons. Relację kończy na wydaniu „D&D w styczniu 1974 r.”. W tej wczesnej wzmiance, 18 miesięcy po premierze gry, Gygax potwierdza, że jego prognoza z grudnia 1973 r. była trafna i że D&D zostało wydane w styczniu.
Wszystkie zebrane dowody wydają się wystarczające, aby wskazać styczeń 1974 r. jako miesiąc wydania Dungeons & Dragons. Niestety, żadne ówczesne źródło nie podaje dokładnej daty. Dopiero znacznie późniejsze przekazy, np. tekst Gary’ego Gygaxa zamieszczony w wydanym w 1999 r. Collector’s Editon Box Set [pełny tytuł: „TSR Silver Anniversary Collector’s Edition Boxed Set” – przyp. red.], podają, że „pierwszy egzemplarz Dungeons & Dragons został sprzedany pod koniec stycznia 1974 r.”. Czy wiarygodne jest stwierdzenie, że rzeczywiście miało to miejsce pod koniec miesiąca? Biorąc pod uwagę wypowiedź Gygaxa z 27 lutego 1974 r., że D&D „od niedawna jest dostępne w sprzedaży”, wskazanie daty dziennej w ostatnim tygodniu stycznia wydaje się właściwe. Gdyby grę opublikowano wcześniej w styczniu, to czy Gygax twierdziłby, że była ona dostępna „od niedawna”?
Biorąc pod uwagę wszystkie przywołane powyżej informacje, wyznaczenie jednej bezdyskusyjnej daty wydania Dungeons & Dragons jest prawdopodobnie niemożliwe. Jeśli jednak chcielibyśmy świętować pod koniec stycznia, to ostatnia niedziela miesiąca (w tym roku wypada 26 stycznia) wydaje się najlepsza. Jak wynika z przytoczonej wyżej reklamy zamieszczonej w „El Conquistador”, to właśnie na niedzielę Gary zaprosił cały świat, by zjawił się w jego domu o godzinie 13:30 i po raz pierwszy zagrał w Dungeons & Dragons. Z racji tego, że jest to weekend, wielu z nas może zmienić swoje plany, by zagrać przy stole w jakąś klasyczną grę. Zatem świętujcie narodziny Dungeons & Dragons oraz gier fabularnych 26 stycznia 2014.+
Od redakcji
Jak podaje Shannon Appelcline w swojej książce Designers & Dragons, wstępna, pięćdziesięciostronicowa wersja zasad Dungeons & Dragons została rozesłana zainteresowanym osobom jeszcze w 1972 r. Kolejna wersja, wciąż amatorska, licząca już 150 stron, została rozdystrybuowana na podobnych zasadach rok później. [Shannon Appelcline, Designers & Dragons, Mongoose Publishing, 2011, s. 7].
Poniżej zamieszczamy krótkie zestawienie informacji o czasopismach wymienionych w tekście.
„Gamesletter” – biuletyn The Games Bureau, sekcji stowarzyszenia National Fantasy Fan Federation (założone w 1941 r., działa do dzisiaj); zawierał wieści i recenzje. Był uzupełnieniem fanzinu „The Gamesman”. Oba periodyki redagował Don Miller.
„Lowrys Guidon” – magazyn wydawany przez Guidon Games, markę wydawniczą Lowrys Hobbies (właściciel: Don Lowry). Gary Gygax pracował w Guidon Games na początku lat 70., wydając za ich pośrednictwem m.in. Chainmail oraz Don’t Give Up the Ship! – pierwszą grę napisaną wspólnie z Dave’em Arnesonem.
„Gamer’s Guide” – magazyn poświęcony grom wojennym, wydawany przez Amateur Games Association pod redakcją Daniela Hoffbauera.
„El Conquistador” – fanzin poświęcony Diplomacy i innym grom, redagowany przez Gordona Andersona.
ALARUMS AND EXCURSIONS (STOWARZYSZENIE I PISMO):
1. Pierwsze amatorskie stowarzyszenie prasowe (APA, amateur press association) skupiające się na grach fabularnych. APA to grupa osób indywidualnie opracowujących materiały tekstowe (pojedyncze strony, artykuły lub całe magazyny), które są następnie redagowane, łączone w całość i po skopiowaniu rozsyłane członkom danego stowarzyszenia przez koordynatora‑pocztowca. Pierwsze APA powstały w II połowie XIX w. w Stanach Zjednoczonych. Stowarzyszenie Alarums and Excursions rozpoczęło działalność w czerwcu 1975 roku i pozostaje aktywne do chwili obecnej; skupia głównie twórców ze Stanów Zjednoczonych, Kanady i Wielkiej Brytanii. Koordynatorem‑pocztowcem pozostaje jego założycielka, Lee Gold. Nazwa stowarzyszenia pochodzi od hasła z didaskaliów stosowanego w teatrze elżbietańskim; „alarums and excursions” odpowiada polskiemu „wrzawa i zamieszanie”.
2. Apazyn (apazine, APA zine lub po prostu APA) o tej samej nazwie, miesięcznik; „Alarums and Excursions”to pierwsze wydawnictwo tego typu w pełni poświęcone grom fabularnym, zarazem jedno z najstarszych pism o RPG (obok zlikwidowanego w 1976 roku „The Strategic Review”, pierwowzoru „Dragon Magazine”). Podstawową formą funkcjonowania apazynów są wydruki rozsyłane pocztą tradycyjną, w ostatnich latach bywają jednak rozprowadzane również w formie elektronicznej (tzw. e-ditions). „Alarums and Excursions” jest czterokrotnym laureatem Origins Award w kategorii „najlepsze amatorskie czasopismo o grach”. W całej 39-letniej historii „A&E” tylko dwukrotnie nie dotrzymano terminu nowego wydania. Na łamach wydawnictwa ukazują się artykuły tematyczne, recenzje, warianty zasad, dyskusje o projektowaniu gier, relacje z sesji i inne opracowania. „A&E” publikowało teksty m.in. takich autorów jak E. Gary Gygax, David A. Hargrave, Rob Heinsoo, Jonathan Tweet, Erick A. Wujcik, Greg Costikyan i Mark Rein·Hagen.
Główne źródła i dalsze lektury
Ofiary „Dungeons & Dragons”
Maciej 'Zefir' Starzycki
Dungeons & Dragons to pierwsza gra fabularna. Nic zatem dziwnego, że od 40 lat niezmiennie pozostaje inspiracją dla wielu innych gier, co widoczne jest wszędzie i na każdym kroku. Podobnie jest, niestety, z jej wadami, co sprawia, że wszyscy jesteśmy ofiarami D&D.
Impulsem do poruszenia tego tematu było stwierdzenie, które padło w pewnej internetowej dyskusji: „punkty życia i poziomy są intuicyjne”. Intuicyjne? W jaki sposób traktowanie człowieka niczym wielkiego kawałka mięsa, z którego odkraja się małe kawałeczki, jest intuicyjne? Chwilę potem przyszło olśnienie: przecież poziomy i punkty życia (HP, popularnie zwane hapekami od angielskiego Hit Points lub Health Points) są obecne w każdej CRPG i multum innych gier komputerowych, niezależnie od sensowności takiego rozwiązania. Nic zatem dziwnego, że każdy, kto swój pierwszy kontakt z mechanikami gier miał za sprawą komputera, uważa te rozwiązania za intuicyjne.
Hapeki
Punkty życia w znanej nam dzisiaj postaci wywodzą się z gier wojennych, w których żołnierz ma jeden z kilku stanów: żywy, ranny, martwy. Jeśli patrzymy na skalę pola bitwy – nawet relatywnie małego – to większe niuanse związane z odniesionymi ranami można swobodnie zignorować. Ten model nieco bezrefleksyjnie przeniesiono do pierwszej edycji D&D jako część opisu postaci, lecz w grach fabularnych nie sprawdza się on już tak dobrze. Główny problem z punktami życia jest taki, że nie pasują ani do realistycznego modelu rozgrywki, ani do heroicznego. W modelu realistycznym rany się nie kumulują (kumuluje się tylko krwawienie – więcej informacji na ten temat znajdziecie w jednym z kolejnych numerów „Spotkań Losowych”), a w heroicznym (bądź filmowym) bohater nie umrze od leciutkiego ciosu po długiej walce ze straszliwym smokiem, po której zostało mu kilka HP. Niestety, powszechność i pozorna „intuicyjność” punktów życia powoduje, że niewielu twórców gier – także komputerowych – próbuje opracować sensowniejszy i ciekawszy model.
Co w zamian? W przypadku gier w konwencji heroicznej bądź filmowej jednym z fajnych rozwiązań jest traktowanie obrażeń jako czegoś, przed czym musimy wykonywać rzuty obronne. Jeśli rzut nam nie wyjdzie, nakładane są na postać pewne stany-ograniczenia (ranny, ciężko ranny, zmęczony, ogłuszony itd.). Podobne rozwiązanie w przypadku walki zastosowano już dawno temu w grze Star Wars D6. W przypadku gry realistycznej mamy podejście zaprezentowane w Blue Planet (szok, skutki odniesionych ran oraz krwawienie) lub w prostszej wersji w polskiej grze Poza Czasem. W praktyce można to podejście podsumować następująco: jeśli po otrzymaniu ran nie zabije cię szok lub nie stracisz władzy w kończynie, to możesz się nimi w trakcie walki nie zajmować; należy natomiast brać pod uwagę to, ile czasu minie, zanim się wykrwawisz.
Poziomy
Kolejną abominacją są poziomy. Z punktu widzenia projektantów gier pozwalają w prosty i niewymagający wysiłku sposób opisać rozwój postaci. W klasycznym D&D jest to mocno powiązane z modelem rozgrywki „od zera do bohatera”. Zabawę zaczynamy postacią, która jest nikim (lecz nosi przysłowiową buławę marszałkowską w plecaku – czy też w tym przypadku raczej płaszcz mistrza gildii bądź tunikę arcykapłana), a dzięki przeżytym przygodom, wykonanym zadaniom lub po prostu zabitym potworom staje się trudna do zabicia (dużo punktów życia) i potężna. To, w czym postać staje się dobra, awansując na kolejne poziomy, niekoniecznie wiąże się z tym, co robiła (choć to akurat mniejszy problem). Często jednak przeżyte przygody i dokonane czyny nie mają nic wspólnego z głównym obszarem kompetencji bohatera. Ot, pochodziłem po podziemiach, pozabijałem potwory, zatem teraz lepiej się targuję.
Rozwój postaci „od zera do bohatera” może być ciekawy, jeśli rozgrywamy kampanię pod hasłem „przypadkowa osoba zostaje herosem”, „wybraniec bogów” lub podobnym. Skoro jednak gramy klasowo (zaraz do tego przejdę), to postacie mają już na samym początku gry konkretny zawód i powołanie, tylko że są w swoim zajęciu strasznie kiepskie. Jeszcze gorzej jest, kiedy próbujemy „modelować” w ten sposób cały świat gry. Nagle mamy w nim istoty (ludzi, elfy, reptiliony – bez różnicy), które są w stanie tak po prostu przeżyć zadanie im licznych ciosów mieczem. Jeśli ktoś jest już starym i doświadczonym wojownikiem, to co prawda ma problemy ze zdrowiem wywołane wiekiem, lecz topór na klatę zawsze przyjmie. Im bliżej się temu przyglądać, tym bardziej wszystko zaczyna się pruć w szwach.
Co w zamian? Wyobraźmy sobie, jak wyglądałyby gry komputerowe, gdyby najpopularniejszym systemem na świecie był Warhammer FRP, a nie D&D. Profesje, które można zmieniać, zamiast sztywnych zawodów-klas, ewolucja postaci zamiast kolejnych poziomów na tej samej ścieżce – a co ważniejsze, jest to model bardziej elastyczny i ciekawszy. Inne popularne podejście, stosowane także w niektórych grach komputerowych, można znaleźć w mechanice Basic Role Playing (np. Zew Cthulhu) – to „nauka przez zastosowanie praktyczne”. Jeśli postać skutecznie używa danej umiejętności, to jej wartość będzie wzrastać.
rys. Marcin Adamczyk
Klasy
Ostatnia klątwa, czyli klasy, które w postaci odziedziczonej po D&D mocno i konkretnie określają postać. Jeśli jesteś wojownikiem, to niezależnie od tego, co będziesz robił, nauczysz się lepiej machać mieczem – na dużo więcej nie licz. Oczywiście kolejne edycje próbowały, z różnym rezultatem, zmierzyć z tym problemem (twórcy zauważyli, że ludziom zdarza się czasem zmienić zawód), lecz było to jednak leczenie skutków, a nie przyczyn.
Co w zamian? Wspomniany już wcześniej model „profesji”, przypominający nieco zasady tworzenia i rozwoju postaci ze wspomnianego już Warhammera, a który pierwszy raz pojawił się w grze fabularnej Traveller wydanej w 1977 r. W Travellerze, tworząc postać, prowadzi się ją przez kolejne profesje, budując w ten sposób ścieżkę kariery, na koniec dostając bohatera z gotową historią i powiązanymi z nią umiejętnościami. To nie jest 1-poziomowy wojownik, o którym ciężko powiedzieć coś oprócz tego, że „wyruszył ze swojej wioski, bo miał dość pługa”.
Istnieją także rozmaite wolne bądź punktowe mechaniki, pozwalające na bardzo elastyczne tworzenie postaci lub narzucające ograniczenia tylko na etapie konstruowania bohatera. Tam zasady traktują zajęcie (klasę, profesję) postaci bardziej jako schemat używany do stworzenia początkowej charakterystyki bohatera. Mamy wreszcie podejście metagrowe, w którym profesje traktujemy nie jako mechanizm opisu świata, lecz jako system mający sprawić, że postacie nie nakładają się na siebie nawzajem kompetencjami i nie zabierają sobie „czasu ekranowego” podczas gry. Jest to jednak rozwiązania relatywnie nowe (świeży przykład to archetypy w Apocalypse World).
Wszyscy tego używają!
Dungeons & Dragons wprowadziło punkty życia, poziomy i klasy postaci. Rozmawiając na ten temat, często słyszę argument: przecież te rozwiązania są takie popularne, muszą być dobre. Prawda? Niestety nie. Niewielu projektantów ma dość odwagi, siły lub wizji, aby wyłamać się z obowiązujących i wciąż popularnych trendów. Skoro dane rozwiązanie jest powszechne, jest kopiowane kolejny raz. Z podobnych powodów hollywoodzkie studia produkują mnogość podobnych i mało oryginalnych filmów. D&D stało się fundamentem, na którym powstały już nie pojedyncze gry, lecz nieomal cały przemysł growy. W grach CRPG poziomy, klasy i punkty życia są niemal obowiązkowe. Co ciekawe, rozwiązania te mają tendencję do przenikania na coraz to nowe obszary. Gry komputerowe z lat 90. XX wieku oferowały sporą różnorodność – dzisiaj poziomy, punkty doświadczenia i zdolności mamy już nawet w strategiach (nowy X-Com).
Dungeons & Dragons to kawał historii i tradycji naszego erpegowego świata. Warto jednak czasem zakwestionować rzeczy, które wydają nam się oczywiste. Efekty mogą pozytywnie zaskoczyć.
„Dungeons & Dragons” 4. edycja – gry planszowe
Marcin 'Ajfel' Zawiślak
„Dungeon!”, pierwsza gra planszowa nawiązująca do „Dungeons & Dragons”, ukazała się w 1975 roku, czyli rok po premierze gry fabularnej. Od tego czasu wydano kilkadziesiąt tytułów przenoszących lochy i smoki na planszę. Niektóre z tych gier były pomyślane jako wprowadzenie do RPG, inne zaś funkcjonowały jako samodzielne tytuły, nierzadko proponując odmienne podejście do „D&D” niż eksplorację podziemi, np. dowodzenie całymi armiami. Poniższy tekst autorstwa Marcina Zawiślaka, redaktora czasopisma „Rebel Times”, to krótki przegląd planszówek powiązanych z czwartą edycją „Dungeons & Dragons”. Więcej informacji na temat gier planszowych spod szyldu „D&D”, wydanych w ciągu 40 lat istnienia marki, można znaleźć w Wikipedii.
Nakładem Wizards of the Coast, równolegle z podręcznikami do czwartej edycji Dungeons & Dragons, ukazało się kilka gier planszowych. Na tle podobnych produktów są to gry dość drogie, o niezbyt skomplikowanych zasadach, za to znakomicie wydane. Wizardzi skutecznie postarali się, by grami planszowymi z logo D&D objąć całe spektrum tematów: od ocierających się o elementy RPG gier przygodowych, poprzez strategie oparte na kontroli obszarów, po gry taktyczne z elementami deck-buildingowych karcianek, w których konstruowanie optymalnej talii samo w sobie stanowi element rywalizacji. Wiele z tych produkcji zostało docenionych przez fanów gier planszowych i z pewnością mogą one zainteresować nie tylko zagorzałych fanów tradycyjnej odmiany Dungeons & Dragons.
D&D Cooperative Adventure System
Pod tym strasznie brzmiącym tytułem kryje się seria kooperacyjnych gier przygodowych korzystających ze wspólnej mechaniki. Poszczególne tytuły są ze sobą kompatybilne. Każdy z nich jest niezależną grą, jeśli jednak posiadamy kilka z nich, możemy ich elementy mieszać ze sobą, uzyskując w ten sposób większy, gwarantujący bardziej zróżnicowane rozgrywki zestaw.
W serii wydane zostały trzy planszówki: Castle Ravenloft (2010 r., recenzja w „Rebel Times” #38), Wrath of Ashardalon (2011 r., recenzja w „Rebel Times” #44) oraz The Legend of Drizzt (2011 r., recenzja w „Rebel Times” #52). Gry różnią się od siebie tematem przewodnim, repertuarem dołączonych figurek bohaterów i potworów, a także w pewnym stopniu złożonością reguł.
Zasady i założenia wymienionych wyżej tytułów są proste: uczestnicy zabawy tworzą grupę bohaterów i wspólnymi siłami starają się zrealizować cele opisane w wybranym scenariuszu, natomiast wszelkie przeciwności losu w postaci pułapek i potworów sterowane są przez mechanikę gry. Rozgrywka toczy się w lochach, budowanych podczas gry z losowanych kolejno modułów i układanych niczym puzzle. W ten sposób powstaje plątanina korytarzy i pomieszczeń, po których przesuwamy figurki bohaterów i walczących z nimi potworów. Zasady to maksymalnie uproszczone podstawowe mechanizmy D&D 4e: bohaterowie mają klasy i opisane na kartach postaci zdolności, a testy wykonuje się kostką dwudziestościenną. Poza tym podczas pojedynczej rozgrywki bohater może awansować z 1. na 2. poziom.
Conquest of Nerath
Conquest of Nerath (2011 r., recenzja w „Rebel Times” #48) to standardowa gra strategiczna typu area control (zajmowanie obszarów i czerpanie z nich korzyści), przeznaczona dla dwóch do czterech graczy. Każdy z uczestników rywalizacji prowadzi do boju swoją unikalną armię, reprezentowaną przez pokaźną kolekcję plastikowych figurek. Armie przemieszcza się pomiędzy regionami efektownej planszy-mapy, natomiast rezultaty bitew rozstrzygane są za pomocą rzutów pulą wielościennych kostek. W cieniu wielkich bitew można także wysyłać bohaterów do starożytnych lochów w poszukiwaniu potężnych artefaktów. Conquest of Nerath to lekka i szybka zabawa wśród fantastycznych armii piechurów, machin oblężniczych, potężnych potworów, okrętów wojennych, żywiołaków i smoków, a wszystko to na ziemiach i morzach ogarniętego wojną podstawowego świata czwartej edycji D&D.
Lords of Waterdeep
Lords of Waterdeep (2012 r., recenzja w „Rebel Times” #56) to zaskakująca, niezwykle udana próba wejścia Wizards of the Coast na teren tzw. eurogier. Mocno ograniczono w tym tytule czynnik losowy, całkowicie wyeliminowano rzuty kostkami, a miejsce figurek z plastiku zajęła pokaźna kolekcja kolorowych znaczników z wysokiej jakości drewna. Jak widać, Lords of Waterdeep to planszówka z logo D&D wydana w europejskim stylu. Od strony zasad jest to bardzo solidna, nienagannie działająca i nieprzesadnie złożona strategia typu worker placement (zaznaczanie wykonanych akcji za pomocą pionków umieszczanych na planszy) ze zgrabnie wkomponowaną tematyką intryg rozgrywanych w tytułowym Mieście Wspaniałości. Każdy z graczy wciela się w jednego z zamaskowanych lordów Waterdeep, którzy wydają polecenia swoim agentom i za ich pośrednictwem najmują poszukiwaczy przygód, by ci wykonywali dla nich misje. Dzięki wznoszeniu w mieście kolejnych budynków poszerza się repertuar dostępnych działań. Wszystko to po to, by zwiększać swoje wpływy w Waterdeep i realizować tajne cele.
Warto dodać, że jedyny jak dotąd dodatek do gry, Scoundrels of Skullport (2013 r.), uhonorowany został w ubiegłym roku prestiżowym wyróżnieniem Golden Geek Award w kategorii najlepszego rozszerzenia do gry planszowej.
Dungeon!
Dungeon! (2012 r.) to reedycja prostej planszówki o tym samym tytule, oryginalnie wydanej w 1975 roku. Założenia gry są bardzo proste: wybieramy bohatera o jednej z czterech dostępnych klas postaci i przemierzamy wypełnione potworami i skarbami lochy. Chodzi rzecz jasna o to, by przeżyć i wrócić na powierzchnię z jak największym łupem. W sumie jest to najmniej interesujący tytuł w tym zestawieniu, skierowany głównie do fanów D&D jako lekki przerywnik pomiędzy prawdziwymi sesjami. Gra doczekała się pięciu wydań, ostatnie z czerwca tego roku.
Dungeon Command
Dungeon Command (2012 r., recenzja w „Rebel Times” #62) to interesujące połączenie gry karcianej z taktycznym figurkowym skirmishem. Każdy zestaw zawiera wszystko, czego potrzebuje do gry jedna osoba, by stoczyć pojedynek z właścicielem innego zestawu: dwanaście pomalowanych figurek, żetony, talię kart oraz dwustronne elementy planszy. Czynnik losowy został tutaj mocno ograniczony – występuje dociąganie kart na rękę, za to brak rzutów kostkami. Zaskakuje też spory repertuar możliwości taktycznych, które można zastosować podczas rozgrywki. W latach 2012–2013 wydano pięć zestawów Dungeon Command, każdy zawierający odmienną frakcję: Heart of Cormyr, Sting of Lolth, Curse of Undeath, Tyranny of Goblins oraz Blood of Gruumsh.
Powrót do (starej) szkoły
Ojciec Kanonik
Pierwsze lata (1995–2000 r.)
Początki zjawiska zwanego dziś retrogamingiem nie są łatwe do precyzyjnego określenia. Przyczyn „powrotów do starych gier” można doszukiwać się już w drugiej połowie lat 90. Wtedy na rynku gier fabularnych dominowały coraz to nowe sposoby grania: diceless RPG (Amber Diceless Roleplaying), storytelling (Wampir: Maskarada); new style (Puppetland), a stare marki traciły tożsamość. W obliczu komercyjnego załamania hobby większość grających ani nie zadawała sobie trudu, ani nie czuła potrzeby spoglądania wstecz. Ugruntowała się iluzja „nowe = lepsze”. Właśnie wtedy, w dobie upowszechniania się na Zachodzie dostępu do Internetu, zaczęły powstawać strony umożliwiające wymianę starych przygód, światów oraz wspomnień z minionych dekad.
Świadomość retrogamingowa rozwinęła się dzięki rozczarowaniu, jakie wzbudziła wydana w 2000 roku przez Wizards of the Coast mechanika d20, na której oparto nowe, trzecie wydanie Dungeons & Dragons. Wielu starych fanów, zmęczonych restrykcyjną polityką wydawnictw i rozmywaniem się sposobów grania sprzed lat, przyjęło wieść o nowej edycji D&D z entuzjazmem, który szybko zamienił się we frustrację. Rozczarowały ich skomplikowane reguły, szata graficzna podręczników, powolność rozgrywki, brak ducha poprzedniczek oraz absurdalny munchkinizm wspierany przez zasady. Wyrazem tego było powstanie portalu Dragonsfoot [odnośniki do większości wymienionych w tekście stron internetowych, czasopism oraz gier znajdują się na końcu artykułu – przyp. red.] poświęconego pierwszej edycji Advanced Dungeons & Dragons. Za tym przyszła tęsknota za starymi grami i dawnymi sposobami grania. Obudziło to również pasję do poszukiwań historycznych. Powstało The Acaeum – portal dla kolekcjonerów starych edycji i bibliofilów szukających informacji o każdym wydaniu D&D. Tam właśnie można było wreszcie zobaczyć, jak w ogóle wyglądało Oryginalne D&D.
Powolny rozwój (2001–2008 r.)
W latach 2003–2004 zaczęły funkcjonować dwie kolejne ważne społeczności retrogamerskie: Knights & Knaves Alehouse oraz The Grognard's Tavern. Obie skupiały od kilkuset do kilku tysięcy czynnych użytkowników i stawiały sobie za cel rzetelne przedstawianie oraz popularyzację oryginalnej edycji D&D. Dość szybko rozszerzono sferę zainteresowań o inne gry z lat 70., głównie ze stajni TSR. W sukurs nasilającemu się zjawisku przyszła, paradoksalnie, Open Gaming License, która regulowała zasady korzystania z mechaniki d20 poza oficjalnymi publikacjami WotC. W pierwszych latach po opublikowaniu licencja pozwalała na wydawanie fanowskiego materiału do starych wydań D&D oraz AD&D. Niemal natychmiast pojawiały się dwa periodyki poświęcone poprzednim edycjom: „OD&Dities” (skupiony na edycji D&D z 1983 r. pod redakcją Franka Mentzera) oraz „Footprints” (AD&D; tworzony przez społeczność portalu Dragonsfoot). Ukazały się w nich pierwsze wywiady z prekursorami gier fabularnych.
W materiale fanowskim przodował Dragonsfoot, publikując masę przygód, bestiariuszy, akcesoriów i settingów. Wraz z Knights & Knaves Alehouse i The Grognard's Tavern dawało to możliwość wymiany uwag tysiącom graczy, którzy mieli dość ówczesnego rynku RPG. Bardzo szybko (ok. 2005 r.) zrodził się projekt wydania darmowej wersji AD&D 1st Edition. Dzięki OGL i pracy wielu fanów powstał pierwszy, monumentalny retroklon (2006 r.): OSRIC (Old School Reference & Index Compilation). W 2004 roku ujawnił się pierwszy grognard (fan starych gier wojennych lub fabularnych), Gregory B. MacKenzie (jeden z ilustratorów „The Strategic Review”), publikując swój moduł do OD&D z lat 70.: Tomb of Gnasher III, King of all the Goblin Undergrounds. Musiało jednak minąć jeszcze kilka lat, by podobne wyjścia z szafy zagościły na stałe w tej niszy hobby.
W latach 2005–2007 liczba użytkowników wzmiankowanych wyżej portali systematycznie wzrastała. Pojawił się pomysł rekonstruowania idei RPG lat 70. w oryginalnym kształcie. Niesłychanie ważnym drogowskazem, jak to robić, była nieistniejąca już dzisiaj strona OD&D Philotomy's Musings, prowadzona przez Jasona Cone'a. Była to swego rodzaju Biblia Retrogracza. To właśnie tam zwerbalizowano pewne idee, które powinny przyświecać każdemu retrogamerowi próbującemu poprowadzić starą grę: „podejdź do tego na świeżo”, „wady gry to jej zalety” oraz „zacznij według zasad i rozwijaj je wedle własnych potrzeb”. W tym okresie wydano fanowską dużą erratę do D&D: Rules Cyclopedia, pojawiła się nie do końca legalna AD&D 3e, a wszystkie trzy portale dorzucały co miesiąc po kilka modułów, rozszerzeń zasad itp. Wizards of the Coast na swojej stronie zamieściło darmowe pliki z materiałami do starych edycji i settingów. Wszystkie te inicjatywy rozwijały się powoli i nic nie wskazywało na rewolucję. W 2007 zaczęły udzielać się w nich takie osobistości jak Gary Gygax, Dave Arneson, Tim Kask (redaktor pierwszych numerów pisma „Dragon” i kilku dodatków do OD&D) i Mike Mornard (gracz testujący OD&D u obu jej twórców jeszcze przed wydaniem gry).
Mniej więcej w tym czasie pojawiło się także rozróżnienie trzech rodzajów staroszkolnych gier: RETROKLON – współczesna wersja określonej gry, np. OSRIC; SYMULAKR (lub symulakrum, potocznie „symulakra”) – gra udająca starą grę fabularną lub będąca odpowiedzią na pytanie „co by było, gdyby”, np. Encounter Critical autorstwa S. Johna Rossa; RETROGRA – system, który powstał w latach 70., lecz nie został wydany, np. Fire & Sword Raymonda Turneya. Dziś te pojęcia straciły swoją odrębność i używa się ich synonimicznie.
Rewolucja i podziały (2009–2011 r.)
Przełom nastąpił dopiero w 2008 roku. Śmierć Gary'ego Gygaxa, jednego z twórców hobby, spowodowała wysyp blogów i stron ze wspomnieniami oraz pojawienie się na forach retrogamingowych większej liczby twórców i graczy z lat 70. (m.in. David Cook, Steve Marsh, Frank Mentzer, Robert Kuntz). Świeżo stworzone forum Original D&D Discussion stało się centralnym punktem społeczności retrogamingowej. Zaczęto wydawać poczytny magazyn „Fight On!”. Śmierć Gygaxa, a chwilę później Boba Bledsawa (założyciela wydawnictwa Judges Guild), bezdyskusyjnie stanowiła swoisty kamień milowy w dojrzewaniu retrogamingu.
Z ważniejszych blogów tego okresu należy wymienić Grognardię (James Maliszewski), Sham's Grog & Blog (Robert Fischer), nieaktywny już blog Old Guy's RPG Blog (Micheal 'Chgowiz' Shorten) oraz Greyhawk Grognard (Joseph Bloch). W Polsce pierwszym blogiem o tej tematyce był Demons & Dragons (dziś nieistniejący, założony w kwietniu 2008 r., prowadzony przez uniżonego autora niniejszego artykułu). Retrogaming nabrał prędkości, a mnogość opinii, artykułów historycznych, inicjatyw fanowskich oraz powrotu do starej idei towarzyszącej RPG: „zrób to sam i podziel się”, bardzo szybko zaowocowała powstaniem agregatora blogów RPG Bloggers Network, nieistniejącej dziś strony Megadungeon (James Maliszewski) oraz konkursu na stworzenie jednostronicowych podziemi One Page Dungeon Contest (Chgowiz; od 2014 roku konkurs organizuje Mundi King, autor bloga Random Wizard).
Postacią ważną wówczas dla rozwoju retrogamingu okazał się Daniel Proctor, który wyszedł z inicjatywą stworzenia dwóch ważnych retroklonów: Labyrinth Lord (odpowiednik Basic/Expert D&D, popularnie określane jako B/X D&D) oraz Mutant Future (odpowiednik Gamma World). O ile OSRIC stworzył ideę retroklonów, o tyle te dwa tytuły były przykładami wysokiego poziomu wierności i adaptacji starych gier. W 2008 roku powstały także kolejne projekty retroklonów: Swords & Wizardry (Matt Finch; wersja polska 2010 r.) oraz GORE (Generic Old-school Role-playing Engine). W tym czasie zaczęło pojawiać się na blogach określenie old school revival (osr) – zapowiedź przyszłego Old School Renaissance (OSR).
W 2009 roku, po śmierci Dave'a Arnesona, miała miejsce kolejna fala wzmożonej aktywności wciąż powiększającej się społeczności retrogamingowej. Wydane zostały kolejne retroklony (Mazes & Perils, Dark Dungeons, OpenQuest) i symulakry (Spellcraft & Swordplay). Ukazały się także nowe periodyki („Knockspell Magazine”, „Classic Fantasy Review”, „Old-school Gazette” i kilka innych). Tego rodzaju działalność zaczęła być powszechnie określana jako Old School Renaissance (Renesans Starej Szkoły). Społeczności powstały także wokół innych starych gier (np. RuneQuest – Basic Roleplaying Central), a duże firmy głównego nurtu wydawały komercyjne retroklony (np. Mongoose: Traveller oraz RuneQuest II – ta ostatnia gra przemianowana została później na Legend; na jej zasadach oparto kolejną edycję, RuneQuest 6, wydaną w 2012 r. przez firmę Issaries, której właścicielem jest twórca świata Gloranthy i założyciel wydawnictwa Chaosium, Greg Stafford) oraz wznowienia (Basic RolePlaying, Call of Cthulhu).
Wokół niektórych produkcji, m.in. gier Carcosa oraz TARGA (Traditional Adventure Roleplaying Game Association), wybuchły skandale, przez co wielu retrogamerów przestało udzielać się w społeczności graczy. W pierwszym przypadku chodziło o zawarcie kontrowersyjnych treści w dodatku do OD&D (okultyzm, brutalność, przemoc wobec dzieci), w drugim o wideoraporty z sesji z gwiazdami porno znanego v-blogera, Zaka Sabbatha (artysty rysownika, autora książek i aktora porno). Ponadto niektórzy grognardzi wypowiadali się niepochlebnie o nadprodukcji retroklonów (m.in. Rob Kuntz) i kupowaniu pięciostronicowego pliku za 10 dolarów. Niekorzystnie postrzegany był także napływ ludzi, którzy nigdy nie grali w żadną staroszkolną grę, a którzy wydawali swoje produkty pod szyldem OSR (np. James Raggi i jego Lamentations of the Flame Princess). W ostateczności doprowadziło to do rozgraniczenia retrogamingu (grania i badania starych gier oraz ich historii) i OSR (pisania retroklonów, wydawania zinów itp.).
Sukces komercyjny (2012+ r.)
Rok 2012 przyniósł znaczące zmiany. Od tego momentu trudno jest śledzić dokładny rozwój zjawiska retrogamingu. Nie tylko podziały i nadprodukcja materiału, często niemającego nic wspólnego z grami TSR, Chaosium lub Fantasy Games Unlimited, zniechęciły długoletnich retrogamerów do udzielania się w społeczności OSR. Gracze woleli wracać do tekstów Bena Robbinsa, autora bloga Ars Ludi (zwrócił on uwagę na potrzebę badania czasów przed wydaniem OD&D) lub do monumentalnego dzieła Jona Petersona Playing at the World. Jason Cone zamknął stronę OD&D Philotomy's Musings, Robert Fischer (autor wielu ciekawych postów na niemal wszystkich forach retrogamingowych) zamilkł, podobnie jak inni grognardzi. Komercjalizacja OSR niewątpliwie przyczyniła się do zakończenia pewnej epoki w retrogamingu.
Prawdopodobnie wpływ na to miała także polityka wydawnicza Wizards of the Coast. Wydawnictwo wznowiło dystrybucję plików z materiałami do starych edycji D&D. Mało tego – wydane zostały papierowe reprinty obu edycji AD&D (wraz z paroma dodatkami) oraz kolekcjonerska reedycja Original Dungeons & Dragons. Gracze, pomni historii z przełomu lat 70. i 80., wypowiadali się cynicznie o popełnianych na nowo tych samych błędach, które doprowadziły do zapomnienia starego stylu gry w RPG. WotC już wcześniej było świadome dużego potencjału nabywczego retrograczy. Na tym bezprecedensowym w historii hobby „powrocie do źródeł” Chaosium, Mongoose i twórcy retroklonów skorzystali już wcześniej. Z kolei czwarta odsłona D&D okazała się niewypałem komercyjnym, zdystansowanym przez Pathfindera oraz… niedawną reedycję AD&D.
Jak duży wpływ miał retrogaming, a później OSR, na kształt obecnego głównego nurtu wydawnictw RPG – czas pokaże. Niewątpliwie zjawisko zaistniało w szerszej świadomości, zostało zauważone przez duże firmy (oraz nagrodzone różnymi nagrodami fandomu) i czeka na wykorzystanie tkwiącego w nim potencjału. Wydawnictwo WotC podczas prac nad D&D Next często nawiązywało do idei „powrotu” do wcześniejszych edycji: ma to być gra budująca swoisty synkretyzm różnych wersji Dungeons & Dragons, łącząc wszystko, co było, z tym, co jest teraz.
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(Not So) Grand Tour of OSR, czyli subiektywny przegląd gier w stylu retro
Key-Ghawr
Retrogaming stał się istotnym elementem współczesnej sceny gier fabularnych. Mimo że systemami z lat 70. i wczesnych lat 80. ubiegłego wieku zajmuje się względnie niewielkie grono zapaleńców, duża aktywność środowiska retrograczy spowodowała przenikanie propagowanych przez nich idei do gier głównego nurtu. Zapewne wielu erpegowcom obiły się o uszy takie pojęcia jak retrogaming, Old School Renaissance (OSR), generatory, abstrakty bądź sandbox, a stare edycje Dungeons & Dragons (na fali wydawanych przez Wizards of the Coast reprintów) przestały już grać rolę trupa w szafie. W ciągu ostatnich 10 lat pojawiło się całkiem sporo gier, których autorzy poszukiwali inspiracji w systemach z „zamierzchłej erpegowej przeszłości”.
Biorąc pod uwagę liczbę istniejących obecnie na rynku retro klonów i symulakrów, możemy już mówić o klęsce urodzaju. I jak to zazwyczaj bywa, ilość najczęściej nie idzie w parze z jakością. Wiele gier w stylu retro, niczym mityczny Ouroboros zjadający własny ogon, powiela wciąż te same schematy, co stawia sens istnienia tych tytułów pod znakiem zapytania. Niestety, przedstawienie pełnego przekroju systemów spod szyldu OSR wykracza poza objętość tego artykułu. Dlatego też ograniczę się wyłącznie do kilku gier, które z różnych względów wydają mi się istotne, ciekawe bądź po prostu grywalne.
Lochy, smoki i androidy
Jak łatwo przypuszczać, największą porcję OSR-owego tortu stanowią systemy odwołujące się do gier wydawnictwa TSR, przede wszystkim Original Dungeons & Dragons, Basic D&D oraz Advanced D&D 1st edition. Spośród rozmaitych klonów wczesnych edycji „Lochów i Smoków” swój przegląd chciałbym rozpocząć od Swords & Wizardry White Box [odnośniki do większości gier wymienionych w tekście znajdują się na końcu artykułu – przyp. red.], jednej z najpopularniejszych obecnie emulacji OD&D, przełożonej na język polski przez Witolda 'Squida' Krawczyka. S&W WB nie jest jednak klonem słynnych Trzech Brązowych Książeczek w ścisłym tego słowa znaczeniu, lecz raczej ich interpretacją, i to w wielu miejscach dość swobodną i niespójną. Świadczą o tym nawiązania do późniejszych źródeł, takich jak suplementy do OD&D, a nawet do mechaniki d20 (sic!). Niemniej jednak zachowana została idea, w myśl której nie mamy do czynienia ze sztywnymi zasadami, a jedynie zbiorem – niekiedy luźnych – wskazówek.
W podręczniku znajdziemy zatem trzy podstawowe klasy postaci (wojownik, mag, kapłan – bez złodzieja/łotrzyka), prosty system walki oparty na tabelach oraz charakterystyczne zwięzłe opisy potworów, pozostawiające prowadzącemu miejsce na interpretację. Jeśli zaś chodzi o zapożyczenia z późniejszych źródeł, będą to przede wszystkim takie elementy jak: system obliczania punktów doświadczenia (zaczerpnięty z suplementu Greyhawk), który powoduje drastyczne spowolnienie szybkości awansu postaci na niskich poziomach doświadczenia; koncepcja balansowania spotkań z potworami w postaci Challenge Level (odpowiednik Challenge Rating znanego z d20; Ekwiwalent Kostek w polskim wydaniu); pojedynczy rzut obronny, charakterystyczny dla czwartej odsłony D&D (2008 r.). Brakuje tu także wielu elementów, które odnaleźć można było w Brązowych Książeczkach, a zwłaszcza wskazówek dotyczących tworzenia lochów, przygód w dziczy, tabel spotkań losowych oraz sugestii dotyczących budowania zamków i wynajmowania specjalistów (te możemy znaleźć w dwóch innych wersjach S&W – Core oraz Complete).
Czy w obliczu tych wszystkich usterek warto sięgnąć po Swords & Wizardry? Wydaje mi się, że tak, zwłaszcza że gra jest dostępna za darmo (wszystkie trzy wersje: White Box, Core oraz Complete), co ma znaczenie zarówno wobec zawrotnych cen wydań oryginalnych podręczników, jak i wydanego przez WotC wznowienia OD&D (które najwyraźniej miało po prostu opróżnić portfele nostalgicznie nastawionych konsumentów). Nie bez znaczenia jest także opracowanie polskiej edycji gry. S&W może dać pewne pojęcie o tym, jak wyglądały „Lochy i Smoki” w pierwszej fazie swojego istnienia, tym graczom, którzy nie mieli wcześniej do czynienia z retrogamingiem.
Osobom poszukującym D&D w stylu retro, lecz o bardziej usystematyzowanych zasadach i większym stopniu wierności materiałom źródłowym, polecam zwrócić uwagę na innego retroklona – Labyrinth Lord. Ta wydana przez Goblinoid Games gra oparta została na nieco późniejszej inkarnacji „Lochów i Smoków” – edycji Basic/Expert D&D (B/X D&D; następca Dungeons & Dragons Basic Set z 1977 r.) wydanej na początku 1981 roku pod redakcją Toma Moldvaya. B/X D&D było z jednej strony nowym, poprawionym wydaniem OD&D, a z drugiej początkiem zupełnie nowej linii wydawniczej, rozwijanej przez TSR w latach 80. i 90 ubiegłego wieku. Jedną z najbardziej charakterystycznych cech wydania z 1981 r. (oraz kolejnych zestawów pudełkowych: Basic, Expert, Companion, Master, Immortal, a także podręcznika Rules Cyclopedia kompilującego informacje z pierwszych czterech zestawów) było utrwalenie idei opisywania ras nieludzkich (krasnoludy, elfy, niziołki) jako odrębnych klas postaci. Innymi ważnymi zmianami w stosunku do OD&D było ujednolicenie modyfikatorów wynikających z wysokości atrybutów oraz dokładniejsze uściślenie wielu zasad m.in. dotyczących światopoglądu, inicjatywy w walce oraz morale. Starano się także skierować produkt do młodszego odbiorcy, usuwając wszystkie elementy mogące budzić kontrowersje – przede wszystkim odniesienia do religii, demonów i tym podobnych rzeczy (dotyczy to zwłaszcza wersji redagowanych przez Franka Mentzera, wydawanych od 1983 roku).
Jednocześnie starano się o zachowanie względnej prostoty reguł, tak aby gracze mieli możliwość uzupełniania ich zgodnie z własnymi upodobaniami (w pierwszych wydaniach nawet do tego zachęcano). Niemniej jednak w B/X D&D (w odróżnieniu od OD&D), można było grać zgodnie z literą podanych w podręcznikach zasad (w B/X znalazły się zasady dotyczące inicjatywy, medytowania czarów, morale oraz sprecyzowane reguły dotyczące klasy postaci elfa – OD&D wymagało samodzielnego uściślenia wymienionych aspektów reguł lub ich opracowania).
Zaletą Labyrinth Lord jest bardzo duży stopień wierności oryginalnej grze, zarówno jeśli chodzi o mechanikę, jak i oprawę graficzną. Właściwie jedyne istotne zmiany dotyczą przydziału czarów kapłańskich i limitu awansu postaci (w B/X tabele kończyły się na 14. poziomie dla klas dostępnych ludziom, w LL jest to poziom 20.); dodano także wyższe poziomy czarów. Poza tym zrobiono pewną, moim zdaniem szalenie istotną rzecz – połączono w jedną całość zasady rozbite w oryginale między dwie książeczki, dzięki czemu łatwiej posługiwać się podręcznikiem do Labirynth Lord niż odpowiadającym mu wydaniem z 1981 roku. Dodatkowo, jeśli mamy ochotę poprowadzić grę w stylu pierwszej edycji AD&D (więcej klas postaci, czarów, potworów), lecz zachować przy tym charakterystyczną dla B/X D&D prostotę reguł, warto zwrócić uwagę na całkiem niezły suplementem do LL zatytułowany Advanced Edition Companion.
Wydawnictwo Goblinoid Games nie ogranicza się jednak do publikowania materiałów wyłącznie do Labyrinth Lord. Spośród innych wydawnictw uwagę przyciąga Mutant Future – symulakrum pierwszej edycji kultowej gry Gamma World (1978 r.). W tym przypadku autor MF – Daniel Proctor – zdecydował się na odejście od idei dokładnego klonowania na rzecz konwersji reguł oryginalnego GW na mechanikę B/X D&D oraz LL. Dzięki temu gracze znający systemy spod szyldu OD&D lub Basic D&D (oraz odpowiadające im klony i symulakra) mogą grać niemal z marszu, bez konieczności uczenia się zbyt wielu nowych zasad. Co więcej, Mutant Future zachowuje specyficzne dla Gamma World elementy: bestiariusz, technologię, możliwość stworzenia postaci androidów, mutantów lub inteligentnych, poruszających się roślin.
W świecie legend i mitów
Gry sygnowane logiem D&D bez wątpienia zajmowały największą część rynku RPG lat 70. Dotyczyło to także kolejnej dekady, kiedy to większość publikowanych systemów fantasy mniej lub bardziej bezpośrednio nawiązywała do flagowych produktów TSR. Wystarczy przyjrzeć się takim grom jak Rolemaster, MERP (Middle-earth Role Playing), Palladium Fantasy Role-Playing Game, a nawet, co dla polskiego gracza może zabrzmieć niczym herezja, Warhammer – uznawanej za antytezę „Lochów i Smoków”. Jednym z nieco dzisiaj już zapomnianych tytułów była gra Dragon Warriors, opublikowana w 1985 roku przez brytyjskie wydawnictwo Corgi Books. Kilka lat temu, na fali wzrastającej popularności retrorgamingu, pojawiło się wznowienie tej gry nakładem wydawnictwa Magnum Opus Press; obecnym wydawcą jest niewielka firma Serpent King Games.
Nową odsłonę Dragon Warriors trudno nazwać drugą edycją – w tym przypadku mamy do czynienia z reedycją i kompilacją w ramach jednego podręcznika materiału pierwotnie rozrzuconego między kilka książeczek, natomiast zmiany w zasadach są raczej kosmetyczne. Dragon Warriors było w pewnym sensie brytyjską odpowiedzią na bijące rekordy popularności Basic D&D w opracowaniu Franka Mentzera (słynny Red Box z 1983 r.). Twórcy pragnęli z jednej strony stworzyć prosty w odbiorze system RPG dla początkujących, a z drugiej trafić do graczy, którym nie przypadły do gustu niektóre z charakterystycznych dla ówczesnego D&D asad. Dlatego, mimo pewnego podobieństwa do „Lochów i Smoków”, w DW nie znajdziemy klasy kapłana‑uzdrowiciela (przez autorów uważanej za absurdalną). Zmieniony został także cały system magii oraz znacząco obniżono przyrost punktów życia na kolejnych poziomach doświadczenia. W stosunku do D&D zmodyfikowano również zasady walki – zwłaszcza działanie pancerza, poprzez wprowadzenie rzutu na przebicie zbroi (większa i cięższa broń miała większą szansę na zadanie obrażeń).
Tym, co miało odróżniać DW od flagowego systemu TSR, była także koncepcja świata gry. Domyślny setting – Kraina Legend – opisany został w sposób dość ogólnikowy, co miało pozwolić prowadzącym na swobodne dodawanie doń własnych elementów. Autorom chodziło nie tyle o przedstawienie świata z dokładnie podanymi szczegółami dotyczącymi geografii bądź historii, lecz o nawiązanie do klimatu europejskich baśni i średniowiecznych legend. Stąd też wiele istot opisanych w bestiariuszu, mimo pozornego podobieństwa, różniło się znacznie od swoich odpowiedników z D&D (np. gobliny). Co ciekawe, nastrój gry dość często porównywano ówcześnie do popularnego w połowie lat 80. serialu Robin of Sherwood z Michaelem Praedem w roli głównej, co stanowi chyba wystarczającą rekomendację.
Innym, znacznie ważniejszym rywalem D&D, był system noszący dźwięczną nazwę RuneQuest, wydawany pierwotnie przez Chaosium, a później przez Avalon Hill. Po okresie niebytu w latach 1996–2005 również ta gra doczekała się powrotu z zaświatów, i to w kilku różnych inkarnacjach. Do grupy „oficjalnych” kontynuacji oryginału zaliczyć można edycje wydawane przez Mongoose Publishing (RQ1, RQ2/Legend) oraz The Design Mechanism (RQ6). Nowe wersje nie przypadły jednak do gustu wielu miłośnikom starych wydań, zwłaszcza oryginalnego Runequesta wydawanego przez Chaosium w latach 1978–1983. Krytykowano nadmierną komplikację i udziwnianie zasad. Z kolei część graczy pragnęła widzieć ów klasyczny system, pierwotnie dość mocno związany z quasi-mitologicznym światem Gloranthy, w roli bardziej uniwersalnej gry fantasy. Stąd też kwestią czasu było powstanie symulakrów będących autorską adaptacją i przeróbką oryginalnych zasad RQ, często ze wtrętami z innych gier działających na mechanice Basic Roleplaying. Do najbardziej udanych wypada zaliczyć OpenQuest, który doczekał się nawet drugiej edycji.
Osobom znającym starsze lub nowsze edycje RQ, popularną w naszym kraju grę Zew Cthulhu lub podręczniki opisujące mechanikę BRP nie trzeba chyba tłumaczyć stosowanych przez Chaosium zasad. Jeśli chodzi o OpenQuest, to chyba najlepiej można ten tytuł określić jako hybrydę elementów oryginalnej gry, edycji wydanej przez Mongoose oraz gry fabularnej Stormbringer (1981 r.). Szczególnie widoczny jest wpływ tej ostatniej, co przejawia się w uproszczeniu systemu walki, między innymi za sprawą porzucenia charakterystycznej dla mechaniki RQ koncepcji rozgrywania starć z uwzględnieniem trafienia w poszczególne lokacje ciała; dodatkowo w stosunku do edycji wydawanych przez Mongoose znacząco zmniejszono liczbę manewrów bojowych.
Ponieważ OQ został pomyślany jako uniwersalny system fantasy, konieczne stało się także pewne zmodyfikowanie systemu magii. Choć, co oczywiste, nie uświadczymy tam runów będących źródłem nadnaturalnych mocy, autorzy pozostawili inny znak rozpoznawczy RuneQuesta – ideę posługiwania się prostymi zaklęciami przez każdego bohatera. Zachowano również (w nieznacznie zmodyfikowanej formie) możliwość pozyskiwania potężniejszych czarów dzięki przystąpieniu postaci do któregoś z rozlicznych kultów (kapłani) bądź organizacji magicznych (czarodzieje). Niestety, każdy kij ma dwa końce – w efekcie wprowadzonych zmian OpenQuest utracił w znacznej mierze tak charakterystyczny dla oryginalnej gry rys quasi‑mitologicznego, pseudoantycznego fantasy, w którym nie uświadczyło się goblinów i orków, elfy były czymś w rodzaju ożywionych roślin, natomiast wszystkie inteligentne rasy (w tym te uważane przez ludzi za potwory, jak na przykład broo) miały swoją specyficzną kulturę i wierzenia.
OSR w kosmosie
Pragnienie eksploracji przestrzeni kosmicznej towarzyszyło graczom niemal od początku istnienia hobby. Nic więc dziwnego, że w ciągu 2–3 lat po wydaniu OD&D ukazało się szereg gier podejmujących tematykę kosmicznych wojaży i strzelania z blasterów. Spośród wielu systemów SF wydanych w latach 70. najważniejszym, choć nie najstarszym, był bez wątpienia Traveller. Źródeł jego popularności można upatrywać zarówno w nowatorskiej i przy tym odmiennej od D&D mechanice, jak i w próbie stworzenia zasad pozwalających na przeniesienie popularnego ówcześnie swobodnego, eksploracyjnego stylu rozgrywki (dziś zwanego sandboxem) w przestrzeń międzygwiezdną.
Dalsza ewolucja Travellera w latach 80. i 90. XX wieku podążyła w podobnym kierunku, co większość ówczesnych gier, czyli skupiono się na wydawania dodatków i materiałów settingowych (w tym przypadku dotyczących tak zwanego Third Empire – Trzeciego Imperium). Związanie, czy też wręcz utożsamienie Travellera z uniwersum Trzeciego Imperium stało się zjawiskiem tak trwałym, że widoczne jest nawet w edycji wydawanej obecnie przez Mongoose Publishing, będącej, jakby nie było, czymś na kształt poprawionej klasycznej wersji gry z 1977 roku (Classic Traveller), a także w piątej edycji systemu wydanej w 2013 r. przez autora gry, Marca Millera.
Retrogamerzy o idei swobodnej eksploracji kosmosu nie zapomnieli, nic zatem dziwnego, że w końcu pojawił się szereg symulakrów rozwijających tę koncepcję. Jeśli chodzi o systemy SF inspirowane klasycznym Travellerem, za najważniejszą grę tego rodzaju (jeśli nie liczyć edycji Mongoose) wypada uznać Thousand Suns Jamesa Maliszewskiego. Nie mamy tu jednak do czynienia ze zwykłym retroklonem, lecz raczej symulakrum. Osoby znające oryginał wiedzą, że specyficzną cechą Travellera było położenie dość dużego nacisku na aspekt symulacji. W efekcie mechanika obfitowała w rozwiązania wymagające od uczestników zabawy wykonywania szeregu obliczeń i prowadzenia dokładnego „bookkeepingu”, zwłaszcza gdy chodziło o operacje związane z okrętami kosmicznymi, prowadzeniem handlu lub tworzeniem światów. W Thousand Suns ten aspekt został znacząco zmieniony. Przemodelowaniu i uproszczeniu uległ nie tylko system rozstrzygania walk w przestrzeni kosmicznej (w oryginalnym Travellerze mieliśmy do czynienia z grą quasi-bitewną rozgrywaną na powierzchni stołu), lecz zmieniono także proces tworzenia postaci (już nie losujemy, lecz samodzielnie ustalamy przebieg kariery), zasady rozgrywania starć (w grze Maliszewskiego pojedynczy rzut kośćmi określa zarówno samo trafienie, jak i jego skuteczność) oraz proces tworzenia sektorów kosmosu i poszczególnych planet (zmniejszono liczbę kategorii, a niektóre elementy, poprzednio wyrażone liczbami, zastąpiono opisem słownym). Co interesujące, mechanikę Thousand Suns oparto na kościach dwunastościennych, w grach fabularnych wykorzystywanych raczej sporadycznie.
Warto również zauważyć mocniejsze i bardziej bezpośrednie niż w Travellerze odwołania do źródeł literackich. Dotyczy to przede wszystkim klasycznych powieści z lat 50., 60., i 70. XX wieku, których autorzy opisali wizję galaktyki zorganizowanej w formę gwiezdnego imperium bądź federacji planet (w Thousand Suns zostało to określone mianem Imperial SF; fani cyklu Fundacja autorstwa Isaaca Asimova powinni być zachwyceni). Oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie, aby przy odrobinie wysiłku zaadaptować grę Maliszewskiego do rozgrywania kampanii opartych na odmiennych założeniach.
Traveller nie był jednak jedynym źródłem inspiracji dla autorów spod szyldu OSR. Równie mocno lub nawet mocniej swoją obecność zaznaczyła idea stworzenia gry fabularnej SF opartej o zasady jednej ze starych edycji D&D. Do tego grona zaliczyć możemy takie systemy jak X‑plorers oraz Stars Without Number (oba tytuły są dostępne za darmo w postaci okrojonych wydań bez ilustracji). Jednak najciekawiej, moim zdaniem, prezentuje się gra – a właściwie suplement do OD&D – Terminal Space, napisana przez Alberta 'Omleta' Rakowskiego. Autor postanowił pójść na całość i zamiast nawiązać do SF złotego wielu (jak miało to miejsce w przypadku Travellera i Thousand Suns), zdecydował się sięgnąć przede wszystkim do pulpowych korzeni gatunku. Dzięki umownemu potraktowaniu elementów naukowych otrzymaliśmy prawdziwe D&D in Space, w którym magia miesza się z technologią, walka na miecze z hukiem wystrzałów z miotaczy, a okręty kosmiczne ze smokami. Fani OD&D poczują się jak w domu.
Oprócz klasycznej trójki klas postaci – wojownik, mag, kapłan – w Terminal Space możemy zagrać pilotem, technikiem lub naukowcem, a nawet wcielić się w osobnika należącego do lovecraftowskiej rasy Mi-go. Całość uzupełniono udanym i dość szczegółowym zestawem tabelek z różnego rodzaju generatorami (wyraźny ukłon w stronę Travellera). Jak przystało na grę retro w duchu OD&D, większość zasad przedstawionych w Terminal Space to raczej wskazówki niż sztywne i niezmienne reguły, w związku z czym łatwo wziąć pasujące nam elementy i pominąć mniej przydatną resztę. Terminal Space sprawdza się przede wszystkim w kampaniach inspirowanych szeroko pojętą fantastyką w stylu pulp, łączącą ze sobą wiele pozornie sprzecznych konwencji estetycznych [pomysły zawarte w „Terminal Space” zostały rozwinięte w podręczniku „Bandits & Battlecruisers”, którego recenzję znajdziecie w poprzednim numerze „Spotkań Losowych” – przyp. red.].
A droga wiedzie wstecz…?
Powyższy przegląd gier spod szyldu OSR nie jest kompletny i w żadnej mierze nie wyczerpuje tematu. Liczba produktów inspirowanych grami fabularnymi lat 70. i początku lat 80. XX wieku cały czas rośnie. Co chwilę obserwujemy pojawianie się coraz to nowych systemów inspirowanych stylem retro. Niestety, od jakiegoś czasu prześladuje mnie poczucie, że w zalewie rozmaitych retroklonów i symulakrów gdzieś rozmywa się idea grania w stare gry i refleksji nad źródłami naszego hobby. Bez wątpienia w nurcie Old School Renaissance znajdziemy wiele rzeczy twórczych i wartościowych, jak i sporo śmieci i piątej wody po kisielu, jednak na dłuższą metę nie są one jednak w stanie zastąpić (zwłaszcza retroklony) kontaktu z oryginałami.
Źródła
GRY FABULARNE
WYDAWNICTWA
Kosmologie „D&D” – część druga
Mateusz 'Zsu-Et-Am' Kominiarczuk
Zanim przejdę do opisu kosmologii „D&D XXI wieku”, czyli systemu d20 wydanego przez Wizards of the Coast, poświęćmy chwilę zapomnianej ciekawostce. W części pierwszej niniejszego artykułu („Spotkania Losowe” 1/2014) przybliżyłem pierwotną koncepcję Gygaxa – a przynajmniej to, co nam o niej wiadomo – oraz jej rozwinięcie w dwóch edycjach Advanced Dungeons & Dragons. Aż do połowy lat 90. XX w. istniała jednak druga, równoległa linia wydawnicza – Basic Dungeons & Dragons. Czy i tam można było spodziewać się ataku demonów z Otchłani lub diabłów/baatezu z Dziewięciu Piekieł rodem?
Matematyczny koszmar, czyli „Immortal Set”
BD&D zaczęło swój żywot wydawniczy w 1977 r., nieco przed AD&D 1e. Oparte na przeredagowanym tekście broszur Gygaxa i Arnesona (oraz na fragmentach rozszerzeń), ograniczone do trzech poziomów postaci, pierwotnie miało być wprowadzeniem do „pełnej gry” – bądź to oryginalnego D&D z 1974 roku, wciąż wznawianego pod koniec dekady, bądź też przygotowywanego AD&D. Jednym z przejawów tego było zastosowanie przez Johna Erica Holmesa (autora-redaktora pierwszego wydania BD&D) pełnej matrycy dziewięciu charakterów – rozwiązania nieznanego pierwotnemu OD&D i zarzuconego w dalszych edycjach linii Basic na rzecz zaledwie trzech stronnictw: Ładu (Dobra), Chaosu (Zła) i Neutralności.
Drugi Basic (a właściwie komplet dwóch zestawów: Basic i Expert, tzw. B/X, pod redakcją Toma Moldvaya, Davida ‘Zeba’ Cooka i Steve’a Marsha, wyd. 1981 r.), pod względem oprawy wciąż półamatorski, był już bardziej samodzielną pozycją, w znacznym stopniu odpowiadającą zawartością OD&D, z tabelami umożliwiającymi grę do 14. poziomu włącznie. Zanim jeszcze opracowano trzeci zaplanowany zestaw zasad – przeznaczony do kampanii wysokopoziomowych Companion – rozrastające się TSR zleciło Frankowi Mentzerowi sporządzenie od podstaw kolejnego wydania Basic D&D.
W BD&D Mentzera nadrzędnym celem bohaterów było rozwijanie potęgi i pogoń za nieśmiertelnością. Te założenia wspierał podział gry na etapy odpowiadające zakresom poziomów doświadczenia. Początkowo planowano jedynie cztery zestawy do gry (Basic, Expert, Companion i Master, tzw. BECM). Jednak w związku z dużym zainteresowaniem fanów zdecydowano się wydać w 1986 roku piąty pakiet zatytułowany Immortal Set. Były to poniekąd pierwsze zasady „poziomów epickich” (nie licząc Supplement I do OD&D, pełniącego historycznie podobną funkcję). Postaci graczy mogły już nie tylko wejść w kontakt z Nieśmiertelnymi (jako poplecznicy w intrygach bądź adwersarze), lecz także dołączyć do ich grona po osiągnięciu w Master D&D najwyższego, 36. poziomu, rozwijając się dalej w nowym systemie.
Mentzer szczegółowo opisał kosmologię, która obejmowała nie tylko wyższe rzeczywistości, lecz także ciała niebieskie (w tym dodatkowe planety w układzie słonecznym Ziemi-Terry: Charona i Damoklesa – za to bez Plutona i Merkurego), równoległe wszechświaty i pięć wymiarów przestrzennych (długości, szerokości, głębi, nadprzestrzeni i Koszmarów). Towarzyszyło temu wyobrażenie Głównego Planu (Prime Plane) połączonego Eterem z czterema Planami Żywiołów, poza którymi rozciągał się „astralny ocean”. Nieskończony Astral zakrzywiał percepcję przestrzeni i obejmował niezliczone Plany Zewnętrzne o skończonej wielkości. Do ich opisu Mentzer wykorzystał pojęcia matematyczne wskazujące na rozmiary – pisał o „tera-”, „mega-”, „femto-” i „attoplanach”. Ze względu na liczbę wymiarów przestrzennych w Immortal Set mówiono także o przestrzeniach (spaces) – cztero- i trójwymiarowych (tetra- i trispaces), lecz dopuszczano także krainy dwu- (dispaces; niczym książkowa kraina płaszczaków, Flatlandia, z powieści Edwina A. Abbotta), a nawet jednowymiarowe (monospaces, czyli po prostu linie – niekiedy zamieszkane przez jakieś formy życia)!
Wszystko to powiązane zostało z koncepcjami „pięciu sfer oddziaływania” (materii, energii, myśli, czasu i entropii lub śmierci – z tą ostatnią wiązano nieumarłych i demony) oraz Wiru – bariery oddzielającej multiwersum gry (z bohaterami i Nieśmiertelnymi) od właściwej „wyższej rzeczywistości”, „szóstego i wyższych wymiarów przestrzennych”, dokąd mieli odejść demiurgowie – Przedwieczni (Old Ones). Immortal Set nigdy nie zdobył dużej popularności, jednak jego elementy zostały odświeżone przez Aarona Allstona w rozszerzeniu do czwartej edycji Basic D&D: Wrath of the Immortals (1992 r.). Poza ogólnym uporządkowaniem materiału, rezygnacją z rozmaitych komplikacji mechanicznych i dostosowaniem kosmologii do settingu Mystara, podstawową zmianą wprowadzoną przez Allstona była definitywna rezygnacja z pojęć w rodzaju tetraspace.
Czarodzieje z Wybrzeża
Do drugiej połowy lat 90. XX wieku prawa do D&D należały w zasadzie do tej samej firmy (nawet jeśli kilkukrotnie zmieniła nazwę i logo). W 1997 roku TSR zostało wykupione przez karciankowego giganta – Wizards of the Coast. Już wtedy rozpoczęto pierwsze prace nad przygotowaniem tego, co dwa lata później oficjalnie zapowiedziano jako trzecią edycję gry. D&D 3e było kontynuacją linii AD&D, choć zasady uległy znacznym zmianom – zdecydowano jednak o zachowaniu dorobku różnych linii wydawniczych. Domyślnym settingiem d20 stał się Greyhawk (oryginalny świat Gygaxa, aczkolwiek ze wszystkimi zmianami wprowadzonymi przez TSR), a wraz z nim także kosmologia Wielkiego Koła, szczegółowo opisana w nowym Manual of the Planes (2001 r., wyd. pol. Księga Planów, 2004 r.).
Drugą edycję „adeków” pożegnał z wielkim hukiem scenariusz Die Vecna Die!, którego zaplanowana z rozmachem akcja rozciągała się na trzy settingi TSR: Greyhawk, Ravenloft i Planescape. Do tej pory część środowiska wyklina ów produkt za pogwałcenie kanonicznych założeń dwóch ostatnich z wymienionych światów, podczas gdy nieco mniejsza grupa wspomina scenariusz z rozrzewnieniem jako hołd złożony dziedzictwu AD&D przez nowych właścicieli marki. Ponieważ Vecna powrócił w trzeciej edycji, wolny od Mgieł Domeny Grozy, a w dodatku z wyższą boską rangą niż kiedyś, wydarzenia z Die Vecna Die! uznaje się na ogół za kanoniczne i objaśniające wszelkie zmiany, jakie zaszły „na niebiesiech” przy okazji konwersji zasad.
W zakresie kosmologii zmiany wprowadzone przez D&D 3e miały trojaki charakter:
1. Przywrócono większość terminów wyeliminowanych z AD&D 2e ze względu na kontrowersje (np. devils i demons). Określenia drugoedycyjne stały się częścią fabularnej otoczki i weszły w skład nowych nazw własnych (np. Nine Hells of Baator, Clockwork Nirvana of Mechanus, tanar’ri demons). W wersji 3.5 po raz pierwszy zaczęto także nazywać „aniołami” grupę niebian obejmującą devy, planetarów i solarów; z czasem obok baatezu i tanar’ri wprowadzono jeszcze kilka czarcich ras rodzimych, odpowiednio, dla Piekieł i Otchłani.
2. Wyróżniono kategorię „planów przechodnich”, do których zaliczono – obok Planu Eterycznego (którego nie wiązano już ściśle z żywiołami) i Astralnego (docierającego wszędzie, także do Planów Wewnętrznych, i podobnie jak Eter umożliwiającego tworzenie „półplanów”) – również Plan Cieni. Ten ostatni powiązano z iluzjami mającymi pozory rzeczywistości, a także podróżami pomiędzy równoległymi światami. Dawało to furtkę do przejść z Oerth (Greyhawk) na Toril (Forgotten Realms) i podobnych kampanii.
3. Zrezygnowano z jednej, uniwersalnej kosmologii, do której musiałyby być dostosowane wszystkie inne. Zamiast tego zaproponowano różne alternatywne modele przypisane do poszczególnych kampanii. Najczęściej wykorzystywanym z opcjonalnych planów wymienionych w podręczniku było Far Realm Bruce’a Cordella, włączone do oficjalnego modelu Eberron. Z kolei spelljammerowe Kryształowe Sfery i Flogiston zostały całkiem zapomniane, choć w podręcznikach można jeszcze odnaleźć wzmianki o magicznych statkach przemierzających kosmos.
Zmiany związane z punktem trzecim były źródłem największego zamieszania, gdyż nowy opis momentami stał w jaskrawej sprzeczności ze wcześniejszymi ustaleniami. Tak było w wypadku Forgotten Realms, które powiązano z „Wielkim Drzewem”, mającym jednak niewiele wspólnego z Yggdrasilem. Było to problemem nawet dla autorów WotC, czego przykłady widać w rozszerzeniu Underdark do wersji 3.5 (2003 r., wyd. pol. Podmrok, 2007 r.), gdzie wciąż trafiają się odsyłacze do Planów Koła. Najciekawszą i najbardziej konsekwentną implementację odrębnej kosmologii zaprezentowano w nowej, pulpowej kampanii Eberron, gdzie plany powiązano z dwunastoma orbitującymi wokół planety księżycami.
Nowe idzie, czyli lepsze jest wrogiem dobrego
Kolejne duże zmiany przyniosła nastepna, czwarta edycja D&D, wydana w 2008 roku. Nowa gra była reklamowana hasłem „Ewolucja, nie rewolucja”, obietnicami uproszczenia, równowagi i innowacji. Na potrzeby nowego systemu zdecydowano się powrócić do jednej, zunifikowanej kosmologii, równocześnie jednak zarzucono rozmaite „niepotrzebne komplikacje i przeżytki” – lub wręcz „błędy i wypaczenia” poprzednich edycji. Wśród opracowanych niemalże od zera elementów znalazły się w szczególności charaktery postaci i model kosmologiczny.
Podobnie jak w Basic D&D, ograniczono liczbę dostępnych graczom charakterów, tym razem do pięciu: dwóch dobrych, dwóch złych oraz Unaligned (pol. „nieokreślony”; pojęcie to obejmowało wszystkie dawne postawy obojętne wobec Dobra i Zła). Na skutek tej decyzji niemożliwa stała się gra postacią „Chaotycznie Dobrą” lub „Praworządnie Złą” – obok czystych postaw Good/Evil zachowano jedynie przeciwstawną parę: Lawful Good – Chaotic Evil. Innymi słowy, zrezygnowano z matrycy charakterów na rzecz pojedynczej osi. Podobne zmiany objęły także kosmologię, mimo że oficjalnie zerwano związek między tymi dwoma modelami, wpisany w system od artykułu Gygaxa z 1976 roku (omawianego w poprzednim numerze naszego pisma).
Przy okazji uznano, że choć większość bohaterów jest dobrych lub obojętnych, to mimo to stają oni przeciwko siłom Zła. Ze względu na to wyeliminowano z gry wszystkich „czempionów Dobra”, na czele z niebianami. W bestiariuszu ostały się „anioły”, opisane jako waleczni skrzydlaci posłańcy bez twarzy, których ciała poniżej pasa rozwiewają się w smugę barwnego dymu (mniej więcej tak jak u Dżina w Aladynie Disneya). Miały być one przedłużeniem woli bogów – pozbawionymi osobowości, twarzy i „własnego” charakteru. Innych niebian zamieniono na równie bezosobowych żywiołaczych żołnierzy (archons) i wysokie elfy (eladrins) lub całkiem skreślono (guardinals).
Zamiast na charakterach i schemacie kwadratu bądź koła, nowa kosmologia została oparta na „osi świata” (patrz ilustracja):
rys. Radek Drozdalski
Podobnie jak w późnych opisach Wielkiego Koła mówiono o Planach Wewnętrznych, Zewnętrznych i Przechodnich, tak w podręcznikach do D&D 4e pisano o Astralnym Morzu, Chaosie Żywiołów i Świecie (oraz jego dwóch odbiciach: Feerii i Zmroku). Wbrew ogólnemu modelowi zaprezentowanemu powyżej, Otchłań miała być zaledwie fragmentem Chaosu Żywiołów, a Far Realm w ogóle nie było wpisywane w schemat, lecz jedynie wspominane przy okazji. Trzy główne plany (Świat, Chaos Żywiołów oraz Astralne Morze) były nieskończone, lecz ich składowe (planety, dominia, a nawet Otchłań) już nie, nawet jeśli były bardzo rozległe.
Część planów i domen określono jako „oceany” bądź „wyspy”. Tak prezentują się opisy samego Astralnego Morza oraz położonych na nim Celestii, Hestavaru oraz Carceri (dawniej łańcucha planetoid, w czwartej edycji zaś niewielkiego archipelagu). Sugestywne są także opisy magicznych statków umożliwiających planarną żeglugę – spelljammers, astral skiffs i innych. Z drugiej strony Pluton, Pandemonium i Baator przedstawiono nie jako wyspy, pieczary bądź pustkowia, lecz jako całe planety. Wielkie Koło wykazywało ogromne wewnętrzne zróżnicowanie i w jego opisach nigdy nie silono się na spójność, choć ze względu na założenie o względnej niezależności poszczególnych planów-wszechświatów nie miało to większego znaczenia. Inaczej było z Osią Światów D&D 4e: wyraźne przemieszanie dwóch koncepcji, z których żadna nie zdawała się dominować, rzucało się w oczy jako poważny zgrzyt.
Można by było pokusić się o dokładne określenie, który z planów Osi Światów odpowiada danej płaszczyźnie Wielkiego Koła, wskazywać, co Shadowfell przejął od Planu Eterycznego, Planu Cieni i Hadesu (Szarych Pustkowi) i czym w takim razie jest Pluton, lub też jak mają się dawne Limbo i Plany Wewnętrzne do nowego Chaosu Żywiołów. Można by nawet uzasadniać – jak próbował to zrobić na łamach „Dragona” Keith Baker, autor settingu Eberron, niekryjący zresztą rozgoryczenia ingerencją WotC w jego kreację – jak w kosmologię świata wpisuje się dodany przez Wizardów Baator. Nie przyniosłoby to jednak większego pożytku. Dość powiedzieć, że do zmian wprowadzonych w D&D 4e słabo przystaje nie tylko termin „ewolucja” – tutaj nawet „rewolucja Kopernikańska” byłaby zbyt słabym określeniem.
Co dalej?
Na początku 2012 roku wydawnictwo Wizards of the Coast ogłosiło rozpoczęcie prac nad kolejną odsłoną Dungeons & Dragons: piątą edycją zatytułowaną D&D Next, ostatecznie nazwaną D&D 5e. Otwarte testy trwały ponad półtora roku, wzięło w nich udział prawie dwieście tysięcy osób. Dotychczas widoczne były wyraźne inspiracje starszymi wersjami gry – D&D 3e, Advanced D&D i Basic D&D – choć ostatnie pakiety testowe wykazywały się już znaczną specyfiką. Ze wszystkich zapowiedzi twórców przebijało jedno założenie: D&D 5e miało być tak otwarte na stare i nowe pomysły, jak to tylko możliwe.
Od początku testów ukazało się niewiele artykułów rozwijających kwestię kosmologii gry, lecz na podstawie dostępnych wzmianek można wnioskować, że Czarodzieje z Wybrzeża powrócą do sprawdzonego, utrwalonego w pamięci graczy modelu Wielkiego Koła, zachęcając równocześnie do samodzielnych kreacji. Nie sposób stwierdzić, co będzie miało większe znaczenie w opisie nowej kosmologii: źródła mitologiczno-literackie czy dziedzictwo gry (choć bardziej prawdopodobne wydaje się to ostatnie), ani jak wiele pozostanie z D&D 4e. O tym będziemy mogli przekonać się już w najbliższych miesiącach.
Źródła
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Znaj swoją postać!
Nikola Adamus
Podczas sesji kluczową sprawą dla mistrza gry jest scenariusz, natomiast dla gracza – postać. Niektórzy lubią rozpisywać się o swoich bohaterach. Inni po prostu zaczynają grać, mając tylko ogólną koncepcję i kartę postaci. Niezależnie od tego, w jaki sposób tworzysz swojego bohatera, jest kilka ogólnych zasad, którymi warto się kierować, a które przedstawiam poniżej. Są to przede wszystkim wskazówki przydatne dla początkujących i ten artykuł powstał właśnie z myślą o nich, choć doświadczeni gracze być może również znajdą tu coś dla siebie.
Nie kombinuj
Chyba każdy z nas chciałby grać fajną i nietuzinkową postacią. Niestety, żeby to osiągnąć, wiele osób stara się stworzyć jak najbardziej skomplikowane i szczegółowe tło, a także oddać niezwykle złożoną psychikę swojego bohatera. Nie sprawi to jednak, że będzie on oryginalny, ponieważ podczas gry nie ma miejsca i czasu, by to wszystko pokazać. Znaczna część sesji musiałaby być poświęcona monologom i historii jednej postaci. Pomyśl, czy chciałbyś znaleźć się w sytuacji, gdy jeden gracz skupia całą uwagę wyłącznie na sobie i swoim bohaterze? Wątpię, przecież nikt nie chce się nudzić na sesji. Każdy raczej wolałby mieć podczas gry swoje pięć minut. Powiedzmy to wprost: gracz, który żąda całej uwagi dla siebie, psuje innym zabawę.
Skoro jednak nie warto tracić czasu na wymyślanie złożonych bohaterów, czy przypadkiem nie oznacza to, że za każdym razem będziemy tworzyć nijaką postać bez osobowości? Otóż nie – chodzi przede wszystkim o to, w jaki sposób myślimy o naszym bohaterze. Jeśli opakujemy go od razu we wszelkie możliwe pomysły i koncepcje, to nie będziemy mieli zbyt wielu okazji, by je pokazać. Z tego powodu warto pójść w drugą stronę i skupić się na dwóch lub trzech najbardziej charakterystycznych cechach postaci. Tyle w zupełności wystarczy, by dobrze się bawić na sesji i tworzyć ciekawe sytuacje. Łatwiej również taką postać odgrywać, ponieważ wiemy, co jest w niej ważne, i nie gubimy się w setkach szczegółów. Taką charakterystyczną cechą może być wszystko: broń, nietypowe poglądy, dziwne upodobania, tiki nerwowe – to, co możesz nazwać nietypowym zachowaniem. Podkreślaj specyfikę postaci za każdym razem, gdy będziesz miał ku temu sposobność, a gwarantuję, że naprawdę przyjemnie będzie się nią grało.
Pamiętaj, co masz na karcie i w podręczniku
Karta postaci przynajmniej do pewnego stopnia powinna odzwierciedlać koncepcję naszego bohatera. Być może zabrzmi to trywialnie, jednak uważam, że należy to powtarzać niczym mantrę: nie warto mieć na karcie postaci niczego, co w żaden sposób nie koresponduje z postacią. Nie wykorzystamy tych elementów, a nawet jeśli się to uda, bohater będzie się wydawał niespójny. Oczywiście nie wszyscy gracze i prowadzący przywiązują do tego aż tak wielką uwagę, ponieważ zamiast umiejętności pasujących do koncepcji bohatera wolą wybrać te bardziej sensowne i przydatne w kampanii. Jeśli jednak nie ograniczymy się skomplikowaną historią i masą przekombinowanych detali, zostanie nam miejsce, by wymyślić, dlaczego postać potrafi pilotować samolot lub opatrywać rany.
Opłaca się współpracować z mechaniką gry – jest ona całkiem niezłym źródłem inspiracji. Być może masz ulubioną zdolność bądź klasę postaci? Może właśnie wymyśliłeś jakąś niesamowitą kombinację cech, która zagwarantuje twojemu bohaterowi zwycięstwo w niemalże każdej walce? To świetnie! Teraz pozostało już tylko wymyślić odpowiednie tło dla postaci.
Czasami zdarza się, że prowadzący rozdaje przed sesją karty przygotowanych wcześniej bohaterów, niekiedy nawet z rozpisaną pewną ogólną koncepcją postaci. W takim wypadku powinieneś ją dokładnie przeanalizować, zobaczyć, w czym twój bohater jest dobry, a w czym kiepski, i podczas sesji podkreślać te cechy. Dodatkowo, jeśli cała drużyna się zgodzi, będziesz mógł wprowadzić pewne zmiany, dzięki którym lepiej dopasujesz bohatera do swoich preferencji.
Rozmawiaj
Oprócz ciebie w drużynie są także pozostali gracze, dlatego warto z nimi porozmawiać o waszych postaciach, wymyślić kilka wspólnych wątków. System Fate wspiera wspólne budowanie drużyny, proponując stworzenie Aspektów odzwierciedlających relacje w grupie.
Kolejnym powodem, dla którego powinniście porozmawiać, jest kwestia spójności drużyny. Ciężko będzie ci grać zabójcą magów wśród samych czarodziejów (choć oczywiście jest to możliwe po odpowiednich ustaleniach). Stworzenie postaci zupełnie z innej bajki tylko utrudni, jeśli nie uniemożliwi, zgranie drużyny, a także skomplikuje pracę prowadzącemu. Pamiętaj, że zwykle nic nie stoi na przeszkodzie, byś coś zmienił – bądź to cechy mechaniczne, bądź też elementy tła. Tym bardziej że nie masz przecież obowiązku tworzenia za każdym razem idealnej postaci.
W skrajnych przypadkach powinieneś nawet zmienić bohatera, jeśli obecny ci nie pasuje. Należy z tym jednak uważać. Zbyt częste wymienianie postaci, kiedy już rozpoczęło się kampanię, nie tylko może rozbić drużynę, lecz także zirytować graczy – a przecież wszyscy chcecie zadbać o dobrą zabawę podczas sesji.
Tego unikaj
Początkujący gracze często mają tendencję do tworzenia postaci będących idealnym obrazem ich samych, bohaterami, którzy nigdy nie popełniają błędów. Wiele zależy od konwencji, w jakiej gracie, lecz nawet superbohaterowie się mylą. Czy nie sądzisz, że bezproblemowe pokonywanie sił zła nie sprawia, że sesja staje się nudna? Herosi obarczeni wadami i słabościami są o wiele ciekawsi i ubarwiają grę, ponieważ to właśnie dzięki różnym ułomnościom powstają niezwykłe sytuacje. Gdyby wszystko zawsze szło jak po maśle, to gracze szybko znudziliby się taką kampanią. Savage Worlds oferuje ciekawy system Zalet i Zawad i choć często gra się niezwykle brawurowo, to każdy z bohaterów ma swoje słabe strony, które niekiedy potrafią nieźle namieszać, a przy tym są opisane w taki sposób, że łatwo można je dopasować do postaci.
Innym błędem jest tworzenie na siłę bardzo mrocznych bohaterów, często niepasujących do reszty drużyny. Moją rodzinę wybili orkowie, a ja jestem biedną sierotą, którą zaopiekował się dziwny staruszek będący tak naprawdę mistrzem sztuk walki oraz przyjacielem mojego nieżyjącego ojca i dlatego teraz jestem taki potężny, bo ów staruszek wszystkiego mnie nauczył. Znacie to? Prawda, że jest to sztampowe i nudne? Warto się zatem odrobinę wysilić i wymyślić coś bardziej interesującego. Dodatkowo należałoby odpowiedzieć sobie na pytanie, czy uwzględnianie rodziny w tle bohatera jest rzeczywiście konieczne. Jeśli są to jedynie dodatkowe informacje nic niewnoszące do gry, to można je pominąć i ewentualnie wymyślić później, gdy zajdzie taka potrzeba.
Czy spisywać historię postaci?
Opisywanie historii postaci ma tyle samo zwolenników, co przeciwników. Niektórzy uważają, że wymyślanie wszystkiego przed sesją jest niepotrzebne, ponieważ „biografia” powstaje już w trakcie gry. Z drugiej strony, napisanie kilku słów o swoim bohaterze może pomóc w uporządkowaniu pomysłów. Ostateczną decyzję o tym, czy chcecie spisywać historię postaci, podejmijcie wspólnie – tylko wy wiecie, co jest najlepsze dla was i waszej gry.
Najważniejsze na koniec
Baw się postacią, szukaj dla niej inspiracji wszędzie – w książkach, filmach, teatrze. Nic nie stoi na przeszkodzie, żebyś stworzył swojego bohatera wzorując się na rzeczywistej bądź fikcyjnej postaci. Zamieszczone tu tekście wskazówki powinny w tym pomóc. Są na tyle ogólne, że z powodzeniem możesz z nich skorzystać niezależnie od systemu i konwencji. Z moich doświadczeń wynika, że kluczem do sukcesu jest prostota, natomiast wszystkie fajne rzeczy dotyczące moich postaci zdarzyły się dopiero na sesji. Niektórych bohaterów często przygotowywałam wspólnie wraz z innymi graczami oraz mistrzem gry.
Z czasem uda ci się wypracować własne sposoby tworzenia postaci. Być może sięgniesz po rekwizyty lub znajdziesz nietypowe źródła inspiracji. Nie ma na to jednego skutecznego sposobu, zwłaszcza że każdy gra inaczej – na szczęście RPG pozwala na mnogość rozwiązań. Im lepiej zadbamy o naszą postać, tym większy wpływ będziemy mieli na rozgrywkę i dzięki temu zapewnimy dobrą zabawę zarówno sobie, jak i pozostałych uczestników.
Odgrywanie nieludzi
Andrzej Stój
Krasnolud nie jest chamskim karłem z brodą! W ogóle nie potrafisz grać! Wydaje ci się, że krasnoludy i elfy to ludzie, tyle że niscy albo chudzielce z doklejonymi szpiczastymi uszami? Odgrywasz go jak jakiegoś debila. Musisz się postarać, przecież twój bohater ma sto pięćdziesiąt lat, a prowadzisz go, jakby miał piętnaście. Poczytaj sobie o elfach, w ogóle nie potrafisz się w niego wcielić!
Ile razy słyszałeś lub czytałeś takie teksty? Rasy fantastycznych istot nie są podtypem ludzi. Odgrywanie ich to wielkie wyzwanie i duża odpowiedzialność. Nie wystarczy skupić się na tak trywialnych cechach jak oczywistym uporze, trzymaniu się danego słowa bądź łagodności. Krasnoludy, elfy, półorki, niziołki i setka innych ras pojawiających się w RPG to w zasadzie inne gatunki. To także odmienny, nieludzki sposób myślenia – żeby go odegrać, trzeba przebić się przez kilka książek o psychologii, a i tak może nic z tego nie wyjść, jeśli nie wyciągniesz wniosków z lektury. Najlepiej w ogóle rozpisać sobie algorytm działania na wypadek kilkunastu różnych sytuacji, żeby nie wyjść na barana… przepraszam, na człowieka.
Przesadzam? Oczywiście, że tak. Spotkałem jednak różnych graczy i prowadzących, również takich, którzy tak mocno starali się odegrać tę inność nieludzi, że całkiem zapominali o tym, że w RPG najważniejsza jest jednak dobra zabawa.
Z przymrużeniem oka
Młody elficki tancerz miecza leżał na ziemi z rozciętym bokiem. Nie mógł uwierzyć w to, co się stało. Sześćdziesiąt lat wychowania. Dwadzieścia lat w szkole. Pół wieku treningu i doskonalenia swoich niesamowitych zdolności. Dziesiątki opanowanych manewrów, przygotowany absolutnie do każdej walki. I po co to było? Żeby w pierwszym pojedynku paść od ciosu byle zabijaki? Przecież to tylko człowiek, ma może czterdziestkę na karku…
Otwórz sobie k3 podręczniki na tabelkach określających startowy wiek bohatera. Systemy fantasy różnią się w tej kwestii między sobą, zazwyczaj jednak przeciętny szpiczastouchy świętuje swoją „osiemnastkę”, kiedy człowiek zaczyna wychowywać wnuki (bądź jeszcze później, gdy go wnuki odwiedzają na cmentarzu). Autorzy almanachów i tekstów settingowych bardzo mocno starają się wytłumaczyć ten opóźniony rozwój długowiecznych ras koniecznością poznania kultury, zawiłością języka, solidną edukacją i setką innych powodów, lecz to tylko takie gadanie. Co ma bowiem powiedzieć na ten temat gracz, który wylosował sobie, zgodnie z zasadami mechaniki d20, krasnoluda z Intelektem 7 i gra barbarzyńcą? Uczył się przez 30 lat wywijać mieczem i śpiewać sprośne piosenki?
Działające w praktyce rozwiązania tej kwestii są w zasadzie dwa. Pierwsze, banalne, to zastąpienie tabelki nową wersją, w której wszystkie rasy dojrzewają mniej więcej w tym samym czasie. Drugie to zignorowanie problemu (w zasadzie to przecież nie jest problem) i nieporuszanie tej kwestii podczas gry. Choć jakie ma to znaczenie, czy elf rusza na szlak, mając 30 bądź 130 lat? Gry fabularne mają na tyle abstrakcyjne systemy nagradzania postaci punktami doświadczenia, że niezależnie od tego, jaką rasą by się nie grało, bohaterowie uczą się mało przez kilkanaście bądź kilkadziesiąt lat do momentu rozegrania pierwszej sesji, a potem, nagle, w ciągu miesięcy stają się prawdziwymi ekspertami.
Dziwne rasy
– Gram kryształowym golemem – oznajmia ze stoickim spokojem gracz.
– Że co? Kim? Czym? Skąd to w ogóle wytrzasnąłeś? – odpowiada lekko zirytowany mistrz gry.
– „Księga alternatywnych ras”, strona 80. Napisali, że mogę sobie wybrać dowolną rasę z bestiariusza i dali zasady, jak ją przyciąć, żeby nie rozwalić sesji – kontynuuje gracz, wpatrując się z dumą w kartę swojego bohatera. Taka nieszablonowa postać! Taki świetny rysunek! Taka bogata osobowość! I na dodatek +5 do pancerza…
Kryształowe golemy, krokodylo-centaury, dwugłowi ludzie i wszystkie inne dziwaczne (często niehumanoidalne) rasy, jakie bezmyślnie są wrzucane do podręczników, to już nie lada problem. Dla gracza to super sprawa, zwłaszcza jeśli autorzy przyozdobią te aberracje fajnymi współczynnikami. Dla prowadzącego to twardy orzech do zgryzienia.
Nie chodzi o to, że takiego bohatera trudno wprowadzić do gry. Jest awanturnikiem? Jest. Może zatem szukać przygód jak reszta. Problem w tym, że tak wyglądające istoty najczęściej kończą nabite na włócznie bohaterów graczy lub uciekają do swoich wymiarów, piekieł bądź leśnych ostępów. Nie spotyka się ich siejących zboże, pracujących w kuźni, podszczypujących karczemne dziewki bądź świętujących urodziny dzieciaka sąsiadów. Przecież nie zaprosisz na imprezę czegoś, co ma półmetrową szczękę najeżoną ostrymi zębami. Nie oddasz ręki jedynej córki istocie będącej w połowie koniem. Nie napijesz się z ważącym tonę konstruktem, który w ogóle może nie mieć ust (o żołądku nie ma nawet co wspominać). Jak w ogóle miałaby wyglądać karczma zbudowana z myślą nie tylko o ludziach, elfach i niziołkach, lecz także centaurach, olbrzymach i kryształowych golemach?
rys. Marcin Adamczyk
Nikt przy zdrowych zmysłach nie zbudowałby pochylni zamiast schodów, ponieważ raz na rok do karczmy może zawitać nieparzystokopytny gość. Centaura może i zaakceptują w lokalu, napiją się z nim wina, będą wraz z nim śpiewać piosenki do samego rana, lecz w kwestii noclegu musi radzić sobie sam.
Są oczywiście wyjątki od „humanoidalnych” światów, czego najlepszym przykładem jest setting Planescape. Jeśli drużynie bardzo zależy na wybuchowej mieszance ras, zagrajcie kampanię w mieście leżącym na przecięciu wymiarowych szlaków, takim kupieckim przystanku przy drodze z nieba do piekła. Jednak nawet tam będzie występować segregacja – poszczególne istoty będą oczywiście bardzo tolerancyjne, jednak będą trzymać się ze swojakami i urządzać dzielnice tak, żeby było im wygodnie.
Jeśli w drużynie trafi się uparciuch, który koniecznie chce wcielić się w tego dziwacznego, kryształowego golema, możesz mu pozwolić i… zignorować problem. Wypisz sobie tylko najważniejsze cechy fizyczne różniące go od normalnych ludzi, np. masę, dietę, wzrost itd., i wprowadzaj je do gry, kiedy będzie to potrzebne. Przykładowo, jeśli postać waży tonę, nie ma mowy o wchodzeniu na piętro zrujnowanej wieży czarodzieja lub pokonaniu rzeki znalezioną na plaży łódką. Absolutnie nie chodzi tu o uprzykrzanie graczowi życia, lecz o zachowanie wiarygodności świata.
Conan nie spotykał elfów
– Czym ty właściwie jesteś? – wódz plemienia spoglądał krzywo na jedno z pojmanych dziwadeł. Czegoś takiego w swoim czterdziestoletnim życiu jeszcze nie widział.
– Sylvaernem – odparł zielonoskóry stwór o włosach przypominających gałęzie. Barbarzyńca potarł brodę, zlustrował drużynę spojrzeniem, po czym szepnął coś swoim pomagierom, wskazując pieniek i leżący nieopodal topór. Dzień nie zaczął się najlepiej dla bohaterów…
Nie każdy świat fantasy to oaza demokracji, tolerancji i wzajemnego szacunku. Nawet w bajkowym Golarionie i Faerunie są miejsca, gdzie nieludzie są niemile widziani – czekają ich tam jedynie wyzwiska, agresja, a nawet bolesna śmierć. Jeśli prowadzisz w świecie, w którym żyją wyłącznie ludzie, i jeden z graczy nie wyobraża sobie granie kimś innym niż [tu wstaw nazwę wybranej pokręconej rasy], ostrzeż go, jak to może wyglądać.
A może wyglądać nieciekawie. Dla ludzi przesądnych czerwonoskóry rogaty satyr nie będzie nikim innym jak diabłem. Choćby miał najlepsze intencje, będą się go bać i unikać, a co odważniejsi będą rzucać weń kamieniami. Przesądni ludzie nie będą chcieli mieć z nim do czynienia. Jeśli przyprowadzi na postronku groźnego przestępcę, nikomu nie przyjdzie do głowy mu podziękować. Mniej dziwaczne rasy, jak choćby elfy i krasnoludy, mogą jako tako być tolerowane jako zdeformowani ludzie. Bohater wciąż będzie się spotykał z powszechnie okazywaną niechęcią („Czy to jest zaraźliwe?”), lecz nie tak wielką, jak w przypadku naprawdę dziwnie wyglądających postaci. W pewnych społecznościach może być nawet bardzo mile widziany (np. krasnolud wśród rzemieślników wiedzących z kim mają do czynienia, elfia panna w gronie szlachetnie urodzonych nastolatków itd.). Będzie to jednak raczej wyjątek niż reguła.
Możesz w tym momencie zakrzyknąć, że to nie fair traktować w ten sposób gracza i jego postać tylko dlatego, że wymyślił sobie grę nie-człowiekiem. Jeśli tobie taki bohater odpowiada i doskonale wiesz, jak sobie z nim poradzić, wszystko jest w porządku. Chodzi o taki przypadek, kiedy prosisz o postacie osadzone mocno w realiach bądź konwencji, a jedna osoba wyłamuje się i chce za wszelką cenę postawić na swoim. Umawiacie się na sesje w świecie Conana, a ktoś przynosi bohatera z Gwiezdnych wojen. Prowadzisz Warhammera dla postaci związanych z kościołem Sigmara, a jeden z graczy chce zagrać mrocznym elfem. Łatwiejszym sposobem jest po prostu niedopuszczenie takiego bohatera do gry, jednak takie rozwiązanie czasem nie jest możliwe. W takim wypadku można pokazać, że życie elfa to nie tylko super zręczność, widzenie w ciemności, odporność na choroby oraz długowieczność, lecz także niezrozumienie, odrzucenie i agresja ze strony prostych, przesądnych ludzi.
Mniejsze ryzyko
– Walcie się, tępe pały… eee, znaczy się, chciałem powiedzieć, że nie dopuszczę do tego, przeklęte pomioty Seta! – wykrzyczał gracz, nagle przypominając sobie, że nie wciela się już w barbarzyńcę Grothara, lecz w fanatycznego kapłana Dagonina Białego.
Mało jest graczy, którzy potrafią odgrywać bohatera konsekwentnie przez calutką sesję. Początek jest zawsze huczny, z modulacją głosu, gestami, charakterystycznymi powiedzonkami i całym tym bagażem zapisanym na karcie w rubryce „osobowość”. Im jednak dalej w grze, tym mniej w przygodzie postaci, a więcej charakteru gracza. Osoba lubiąca gromadzić skarby zapomina, że jej paladyn gardzi złotem. Gracz zwykle odgrywający potężnych wojowników zapomina o cesze „tchórzliwy” zapisanej na jego karcie gnoma. Inny nie zauważa, że ma zaznaczony charakter „neutralny dobry” i deklaruje użycie ostrych tortur, by wydobyć z pojmanego pirata miejsce przechowywania skarbu. Nie ma w tym nic dziwnego (no, może poza samymi torturami). Nie znam mistrza gry, który prędzej czy później nie oswoiłby się z tym zjawiskiem.
Jeśli w twojej drużynie jest podobnie, nie ma sensu eskalować problemu ras. Wystarczy jedynie zadbać o to, by grupa nie przypominała przeciętnej drużyny warhammerowych mutantów i wpasowywała się jako tako w realia świata gry. Wielu graczom nie chodzi o czerwoną skórę bądź krystaliczną budowę ciała, lecz o współczynniki. Będą się po prostu wcielać w ludzi o lekko podkoloryzowanym charakterze.
Lekko przyprawić, nie przesadzić
– Przykro mi, honor nie pozwala mi dobić bezbronnego wroga – powiedział stanowczym tonem gracz wcielający się w krasnoludzkiego zbrojnego.
– Że co? Pierwsze słyszę. Pamiętam, jak trzy sesje temu radośnie dobijałeś pokonane orki, a w pierwszej albo drugiej przygodzie, kiedy sam oponowałem przeciwko wykańczaniu uśpionych banitów, zaśmiałeś się i powiedziałeś coś o tym, że złamali prawo i muszą zapłacić – odpowiedział na to drugi gracz, wkurzony zachowaniem kolegi.
– Znowu się pewnie naczytałeś jakichś almanachów – dodali zgodnie pozostali.
– Eee, no dobra – burknął odgrywający krasnoluda i zwinął w rulon jakiś stary erpegowy magazyn. – Macie rację, pies ich trącał.
Kreatywne odgrywanie postaci to świetna sprawa. Nieraz zdarzało się tak, że kapitalne prowadzenie bohaterów przez moich graczy ratowało scenariusz. W przypadku ras nieludzi ma to swoją ciemną stronę: może prowadzić do niepotrzebnych konfliktów, blokować przygody i sprawiać, że zachowanie postaci będzie zupełnie niezrozumiałe. Wiadomo, czego się spodziewać po fanatycznym łowcy czarownic. Podobnie jest w przypadku łowcy nagród, paladyna, zapijaczonego detektywa lub dumnego rycerza. Zawód bądź przynależność do określonej grupy społecznej wpasowują bohatera w pewne ramy (oczywiście nie ściśle – dumny rycerz może być także tchórzliwy, łowca czarownic skory do litości itd.). W przypadku obcych ras bywa różnie.
Jeśli gracz postępuje szablonowo, czyniąc ze swojego krasnoluda honorowego uparciucha, a z elfa wyniosłego bubka, grupa wie, na czym stoi. Analogicznie niziołek może być rasowym kleptomanem z manią wielkości, a półork prostakiem myślącym szablą. Z tym nie ma kłopotów. Gorzej, jeśli wyjdzie się poza dobrze znane schematy i zacznie kombinować z „innością” nieludzi. Wtedy pojawiają się problemy.
Nagle okazuje się, że grupa nie może podjąć się żadnego zadania. Jeden bohater jest zbyt dumny, by być najemnikiem. Inny ceni dobro klanu ponad swoje i za każdą robotę bierze forsę, część przekazując rodzinie. Dwóm postaciom rasa zabrania niehonorowego postępowania. Kolejną za to wychowano tak, by wykorzystywała każdy błąd przeciwnika. Co gorsze, mistrz gry ma problemy nie tylko z rozpoczęciem sesji, lecz także z samym zawiązaniem drużyny. Postacie gardzą sobą nawzajem, nie potrafią się dogadać, mają skrajnie odmienny światopogląd, oczekiwania, cele i metody postępowania. To tak, jakby postawić obok siebie dresa, hipstera, punka i fana techno, a potem kazać im iść wspólnie na jeden koncert.
Zachęć graczy, by spuścili nieco z tonu. Pokaż im, jak wygląda drużyna oczami przeciętnego mieszkańca świata. Spróbuj wypracować kompromis. Jeśli tworzycie postacie wspólnie, możesz bez problemu dostrzec zagrożenie wystarczająco wcześnie i skończy się na samej rozmowie o składzie drużyny. Postaraj się dowiedzieć, z jakich powodów gracze wybierają określoną rasę – może chodzi wyłącznie o dostęp do jakiejś unikalnej zdolności? Nie bój się w takim wypadku nieco nagiąć zasady. Jeśli graczowi zależy wyłącznie na tym, by jego postać była super psionikiem, pozwól mu stworzyć człowieka z cechami innej rasy.
Pamiętaj, że nie musisz godzić się na każdą fanaberię graczy. Mistrz gry to kumpel drużyny, osoba, której najbardziej zależy na tym, by grupa w całości dobrze się bawiła podczas gry. Jako jeden z uczestników sesji masz do tego takie samo prawo jak wszyscy pozostali.
„Te inne gry” na sesji
Mateusz Nowak
Przygody rozgrywane w grach fabularnych istnieją przede wszystkim w wyobraźni grających – podobnie jak ich postacie, odwiedzane miejsca i spotykani bohaterowie niezależni. To bez wątpienia wielka zaleta RPG, pozwalająca bez ograniczeń powoływać do życia niesamowitości. Tam, gdzie stworzenie podobnych światów wymagałoby wielkiego nakładu pracy grafików i programistów, tam erpegowcom wystarcza ich wyobraźnia.
W konsekwencji sesja RPG wymaga znacznego skupienia wszystkich graczy, a także zdolności do improwizacji. W klasycznych grach fabularnych tyczy się to przede wszystkim mistrza gry. Mogą w tym pomóc rekwizyty, używane bądź jedynie obecne w trakcie gry: podręczniki, kostki i karty postaci, a także rzeczy mniej oczywiste – komputer z muzyką i oprogramowaniem do losowania skarbów, narysowane przez prowadzącego mapy bądź dziwaczne wynalazki w rodzaju jajek z wtłoczoną w nie zieloną mazią.
Nie jestem fanem obładowywania się przez mistrza gry takimi przedmiotami. Zgadzam się, że pewne elementy fikcji należy współdzielić w stopniu możliwie najdalszym – to, jak gracze wyobrażają sobie trzecioplanową kantynę, jest mało ważne z punktu widzenia gry, lecz już wygląd placu boju może zaważyć na wyniku starcia. Warto zatem sprawić, by gracze wiedzieli dokładnie, jak wygląda otoczenie. Sam mam jednak za mało czasu na tworzenie trójwymiarowych makiet i myślę, że lepiej poświęcić ten czas choćby na dłuższą sesję – nakład pracy jest bowiem niewart przelotnego zainteresowania graczy. Dlatego korzystam zwykle z ilustracji i fotografii znalezionych w Internecie – Google Images, Flickr i Deviantart wystarczą, by znaleźć różnorodne rysunki na prawie każdą okazję.
Elementy innych RPG są doskonałymi rekwizytami i narzędziami
Jeżeli już sięgam po bardziej zaawansowane środki, staram się wykorzystać to, co mam pod ręką, a co zostało wprost stworzone do mojego celu – pobudzenia wyobraźni lub pomysłowości. Jak przystało na geeka, gram nie tylko w gry fabularne, lecz także w planszówki, gry karciane i bitewne, gry komputerowe i terenowe. Mam zatem w czym wybierać, choć już same gry fabularne dostarczają ciekawych narzędzi.
Siatki taktyczne i żetony, znane z takich RPG jak Dungeons & Dragons oraz Savage Worlds, nadają się do wykorzystania w innych grach. Nic nie stoi zatem na przeszkodzie, by użyć planszy zamieszczonej w Przewodniku Mistrza Podziemi na sesji w Earthdawna lub nawet Neuroshimę. Do transpozycji dobre będą także bardziej wyrafinowane narzędzia w rodzaju Zegarów i Frontów znane z Apocalypse World. Zegary pomagają śledzić zależne od graczy i wpływające na nich wydarzenia, takie jak zbliżający się najazd barbarzyńców, śmierć cesarza bądź kolejne morderstwo. Niektóre działania graczy i otoczenia mogą przyspieszyć czas na Zegarach, przybliżając zdarzenie; z kolei, jeżeli wskazówka Zegara przekroczy określoną pozycję, należy w ustalony wcześniej sposób zapowiedzieć nadciągające niebezpieczeństwo. Fronty służą natomiast do szczegółowego i jednocześnie ujednoliconego rozpisywania wątków i zagrożeń w kampanii. Dzięki nim mistrz gry ma szansę wszystko sobie poukładać i uzyskać jaśniejszy ogląd sytuacji. Takie rozwiązanie pomoże prowadzącym w każdym systemie, podobnie jak wykorzystanie narzędzia do tworzenia relacji pomiędzy graczami, znanego z Fiasco.
Nie należy ograniczać się do rozwiązań z nowszych gier. Losowe tabele i generatory, znane z bardziej klasycznych i leciwych RPG, wzbogacą nawet gry z kategorii indie. Ciekawym pomysłem wydaje mi się wykorzystanie takich tabel w nietypowym Microscope. Mianowicie, w razie problemów z zapełnieniem swojej karteczki z nowym fabularnym wydarzeniem, gracz mógłby skorzystać z losowego generatora opartego na dozwolonych i zabronionych w grze elementach, które spisuje się na początku każdej rozgrywki. Z kolei mapy oparte na heksagonalnej siatce ułatwią graczom podejmowanie decyzji w takich grach, jak Honor i Krew, Song of Ice and Fire Roleplaying oraz wspomniane Apocalypse World – czyli wszędzie tam, gdzie bohaterowie stają na czele dużych grup ludzi.
Potomstwo gier bez prądu
Jeszcze więcej można wycisnąć z gier komputerowych (w tym MMORPG) i ogólnie rzecz biorąc wszelkich rodzajów elektronicznej rozgrywki. Pierwszym, co nasuwa mi się na myśl, są soundtracki i oprawa dźwiękowa. Przewagą muzyki z gier (i filmów) nad innymi kompozycjami jest przede wszystkim to, że zostały stworzone z myślą o wywołaniu konkretnych emocji i spójnością z konwencją utworu. Można być pewnym, że uznana ścieżka dźwiękowa z gry fantasy nada się na sesję o lochach i smokach. Poza tym muzyka w grach i filmach jest skomponowana w taki sposób, by zanadto nie przeszkadzała i stanowiła wyważone tło dla opowieści. Dla mnie jest to szczególnie ważne, gdyż zbyt intensywna muzyka łatwo mnie rozprasza podczas prowadzenia.
Z mojej własnej kolekcji bez wahania polecam muzykę z Bastionu, obu Wiedźminów, Divine Divinity, Knights of Honor, Magicki, Alana Wake’a oraz World of Goo. Oczywiście każdy ma własny styl i upodobania – zachęcam zatem do zapoznawania się z soundtrackami z gier i wybierania co lepszych jako tła dźwiękowego swoich sesji. Ciekawym eksperymentem może być rozegranie staroszkolnej przygody przy ośmiobitowej muzyce z gier w rodzaju Dustforce, Terraria bądź Castle Crashers [lub uruchomienie emulatora 8-bitowej maszyny, np. Commodore 64, i odtwarzanie muzyki z epoki – przyp. red.]. Warto dodać, że organizowane regularnie charytatywne Humble Bundle pozwalają zaopatrzyć się w kilka nowych i ciekawych gier wraz z ich tłem muzycznym za właściwie dowolną kwotę. To doskonały sposób na poszerzenie swojej audioteki.
Mount & Blade: Warband
Kolejną oczywistą korzyścią są pochodzące z gier materiały graficzne – od zrzutów ekranu począwszy, na szkicach koncepcyjnych skończywszy. Szczególnie większe produkcje – w rodzaju Wiedźmina, Dragon Age, Mount & Blade bądź Skyrim – stanowią skarbnicę szczegółowo i profesjonalnie skonstruowanych przestrzeni, od pomieszczeń po tereny niezabudowane. Odwiedzenie ich w grze wideo to dobra okazja do „obfotografowania” ich tak, by gracze na sesji mieli dokładny obraz tego, gdzie znajdują się ich bohaterowie. Analogicznie rzecz ma się z postaciami (można wykorzystać tylko ich wizerunek, niekoniecznie kopiując charakter i rolę społeczną) oraz przedmiotami. Ta banalna sztuczka jest szczególnie przydatna w nietypowych konwencjach. Niewielka gra Machinarium może być świetną inspiracją dla nieco lemowskiego science-fiction, a zrzuty ekranu z Frozen Synapse mogą przedstawiać taktyczną wizualizację pola walki w cyberpunku.
Gry komputerowe są ponadto oceanem inspiracji. Trudno oczywiście utrzymywać, że wystarczy zagrać w kilka z nich i skopiować wątki i pomysły do swojej kampanii. Niewykluczone, że któryś z graczy zna materiał źródłowy, i już intryga (wraz z zawieszeniem niewiary) się sypie. Skoro jednak gry komputerowe tworzą zawodowcy, to podpatrzenie rozwiązań fabularnych, sposobu wprowadzania bohaterów i zadań dla postaci graczy może przynieść tylko pozytywne skutki. Na tym polu wyróżniają się starsze CRPG i bazujące na nich retro gry. Wiecie, te z wyraźnym podziałem na Miasto, Dzicz i Podziemia, losowymi potworami i skarbami. Już same nazwy i imiona wykorzystane w tych produkcjach, wypisane na kartce i trzymane pod ręką na sesji, mogą uratować skórę. Jeszcze lepszym materiałem są MMO (zobaczcie, co dzieje się w EVE Online!) oraz zapomniane dzisiaj MUD-y (ang. Multi User Dungeon), czyli rozgrywane za pomocą interfejsu tekstowego internetowe, wieloosobowe gry fabularne – jak np. polska Arkadia. W konwencji science-fiction taką skarbnicą wątków może być zaś wydana w 2012 r. trudna gra taktyczna FTL: Faster Than Light, czerpiąca garściami z gier roguelike.
Gry, w których trzeba się ruszać
Kilkudniowe gry terenowe (Orkon, Fantazjada) ze względu na swoją specyfikę nie mają zwykle zbyt skomplikowanych fabuł, trudno zatem wykorzystywać je w RPG w ten sposób. Dla zapalonych larpowców są to jednak jedyne w swoim rodzaju okazje do pochwalenia się tworzonym od kilku miesięcy nowym strojem bądź wspaniałą bronią. Cała ta bezpieczna broń, lateksowe zbroje i skórzane rękawice to łakomy kąsek dla tych mistrzów gry, którzy lubią efektowne rekwizyty. Jeżeli mamy wśród znajomych miłośników LARP-ów, być może warto wypytać ich, czy byliby skłonni pożyczyć nam kilka drobiazgów. Niewielkim nakładem pracy można w ten sposób zdobyć na przykład imponującą reprezentację pradawnego artefaktu. A jeżeli nie brak nam czasu wolnego, w Internecie znaleźć można wiele poradników traktujących o własnoręcznym tworzeniu takich przedmiotów.
Na wyższym poziomie fabularnym zdają się stać krótsze LARP-y, tworzone i prowadzone coraz częściej przez specjalizujące się w tym grupy. Takie zespoły wykształcają czasami własne metodologie i metodyki konstruowania fabuł, postaci i intryg. Tego rodzaju materiały mogą stanowić dobre narzędzie do pracy mistrza gry. Przykładem takiego dokumentu jest prezentacja grupy Argos „Archetypy Junga a larpy” (linki do ciekawych materiałów znajdują się na końcu artykułu). Opierając się na jungowskich archetypach w rodzaju Animusa i Animy, larpowcy chcą kategoryzować postacie występujące w ich grach po to, by łatwiej przewidywać ich działania, przyporządkowywać zadania i wyznaczać role w tworzonej narracji.
Ponury świat osadników z Catanu
Na potrzeby dalszych przykładów umówmy się, że przez „gry planszowe” należy rozumieć nie tylko takie gry, które rzeczywiście zawierają planszę (np. K2, Neuroshima Hex!, chińczyk), lecz także inne niekolekcjonerskie gry towarzyskie rozgrywane za pomocą fizycznych elementów (na przykład oparte na kartach Thunderstone i Dixit). W wielu sklepach internetowych takie tytuły znajdują się w kategorii „gry planszowe” i nie ma powodu, by je tutaj rozdzielać.
Najprostszym i jednocześnie wyjątkowo efektownym sposobem na wykorzystanie gier planszowych w grach fabularnych – głównie już w trakcie sesji – jest użycie ich poszczególnych elementów jako map lub innych rekwizytów. W tym pierwszym przypadku najlepiej sprawdzą się planszówki utrzymane w podobnej konwencji, co RPG. Największe pole do popisu będą mieli zatem miłośnicy fantasy i konwencji historycznej oraz pseudohistorycznej – przykładowo Serenissima, Ticket to Ride, wspinaczkowe gry Adama Kałuży (K2, Broad Peak, Mount Everest), Mage Wars lub nawet „japońskie” Tokaido to tytuły z ciekawymi i estetycznymi planszami, w sam raz nadającymi się na mapy w grach fabularnych. Plansza z przywołanej wcześniej Neuroshimy Hex! może posłużyć za mapę taktyczną pola walki w systemach postapokaliptycznych (niekoniecznie w samej Neuroshimie RPG, jest przecież tyle gier w tej konwencji). W science-fiction można wykorzystać planszę z Alien Frontiers, natomiast w konwencji grozy – tę z Horroru w Arkham lub Posiadłości szaleństwa (lovecraftowskie gry z Fantasy Flight Games są zresztą kapitalnym źródłem wszelkich gadżetów i inspiracji na sesję – od kart, przez plansze i scenariusze, po figurki bohaterów i potworów). Oczywiście niektórzy mistrzowie gry są wybredni i nie zadowolą się kawałkami kartonu z piktogramami i rozpisaną na marginesach mechaniką planszówki; inni będą chcieli mieć wpływ na kształt przedstawionej graczom mapy. Im wszystkim polecam wykorzystać gry planszowe oparte na budowaniu pola gry: na przykład Carcassonne, Osadników z Catanu, Taluvę, Wikingów oraz Jaskinię.
Planszówki z kartonikami służącymi do budowania mapy nadadzą się również jako doskonały generator okolicy w sandboksowych RPG. Gracze lub prowadzący mogą ciągnąć ze stosu nowe żetony zawsze wtedy, gdy znajdą się w punkcie widokowym bądź przejdą na następne pole (heks). Jeśli dodatkowo poszczególne pola mają kształt sześciokątów foremnych (np. Taluva), można układać je na stole i budować z nich mapę kampanii. Nic też nie stoi na przeszkodzie, by pójść o krok dalej i oznaczać najważniejsze obiekty (miasta, wsie, wejścia do podziemi, leża potworów, aktualne położenie bohaterów graczy) żetonami lub figurkami.
Taluva
Efektywne drobiazgi
Skoro już przy figurkach jesteśmy, to z mojego doświadczenia wynika, że modele reprezentujące postacie bardzo pozytywnie wpływają na identyfikowanie się z bohaterami. Moi gracze poważniej traktowali swoje postacie, podejmując na przykład rozsądniejsze i odpowiadające charakterowi śmiałka decyzje, gdy mieli przed sobą fizyczne wyobrażenia swoich bohaterów (własnoręcznie narysowane lub ściągnięte z internetu portrety również dobrze spełniały tę funkcję). Kolejną zaletą wykorzystania figurek jest możliwość szybkiego uformowania pola walki (za pomocą znajdujących się pod ręką przedmiotów lub innych przygotowanych rekwizytów), co daje graczom lepsze rozeznanie w sytuacji, pozwala opracować taktykę i skraca czas gry poświęcony potyczce. Ta ostatnia zaleta w wielu systemach może być nie do przecenienia. Dlatego, choć wykorzystywanie figurek zdaje się niekiedy tematem kontrowersyjnym w środowisku fanów RPG, szczerze polecam ich użycie w trakcie gry – rzecz jasna w takich systemach, w których jest to uzasadnione; figurki w Honorze i Krwi mało się przydadzą.
Wyjątkowo ciekawe modele znajdziemy w większości gier firmy Fantasy Flight Games (amerykańskie wydawnictwo słynące z ogromnych, wieloelementowych, niezwykle ładnych i drogich gier planszowych, m.in. Chaos w Starym Świecie, Horror w Arkham, Gra o Tron. Obok produktów Wizards of the Coast są to tytuły o tyle ciekawe dla erpegowca, że często odnoszą się do uniwersów znanych z gier fabularnych: Dungeons & Dragons, Warhammera, Zewu Cthulhu. Fabularyzowane planszówki od WotC, w rodzaju Wrath of Ashardalon bądź Castle Ravenloft to właściwie gotowe minikampanie z postaciami niezależnymi, potworami, mapą podziemi i potrzebnymi rekwizytami. Na sklepowych półkach znajdują się także mniejsze i niekoniecznie powiązane z RPG planszówki, które wykorzystują figurki – dobrym przykładem jest polskie Drako, a także Hobbit oraz Memoir ’44 i inne strategiczne gry wojenne. Na uwagę zasługują również gry z serii Lego. Szczególnie w Lego Creationary oraz Lego Minotaurus widzę spory erpegowy potencjał.
O wykorzystaniu jeszcze innego elementu gier planszowych, czyli kart, można by napisać osobny artykuł. Karty używane są w planszówkach na rozmaite sposoby, służąc m.in. jako waluta, medium do podejmowania decyzji, sposób na ograniczenie możliwych wyborów, dostępne zasoby, element zwiększający losowość bądź też jako modyfikacja możliwości kontrolowanych przez gracza obiektów (wojowników, alpinistów, krain itp.). Część gier planszowych zawiera takie karty, które raczej nie przydadzą się w grach fabularnych (np. karty pałaców w Intrigue). Zdecydowana większość tytułów korzysta jednak z kart użytecznych również w RPG. Przykładowo, te z 7 Cudów Świata można łatwo wykorzystać w trakcie długich kampanii do stworzenia czegoś w rodzaju minigry służącej do zarządzania posiadłościami potężnych bohaterów graczy; karty z Cytadeli, Dziedzictwa: Testamentu Diuka de Crecy, Tokaido i Hawany posłużą jako generator postaci niezależnych lub po prostu jako ich portrety. Karty z Alien Frontiers, Mage Wars i innych gier opartych na budowaniu talii (and. deck-building) to źródło interesujących miejsc i artefaktów do kampanii – bądź to pod postacią generatorów, bądź też po prostu jako ilustracja pomysłów mistrza gry.
Dixit
Pod względem różnorodności nic nie przebije chyba karcianek kolekcjonerskich (ang. CCG – collectible card games lub TCG – trading card games). Magic: The Gathering, Veto! Szlachecka Gra Karciana i inne popularne gry to setki lub tysiące różnorodnych ilustracji utrzymanych w jednorodnej konwencji. Można użyć ich zatem w dowolny sposób – jako generatory, źródła inspiracji, abstrakty, gotowe wątki, miejsca, przedmioty i postacie lub po prostu jako graficzne odzwierciedlenie tego, co opisuje prowadzący. Ciekawym i sprawdzonym przez mnie pomysłem jest natomiast wręczenie graczom przed rozpoczęciem sesji od jednej do kilku losowych kart. W dowolnym momencie zabawy grający może wyłożyć kartę na stół, a moim zadaniem jako mistrza gry jest wpleść znajdujący się na karcie element do fabuły [podobnie działa Drama Deck z gry fabularnej „Torg” – przyp. red.]. Być może przypomina to nieco pomysły z indie RPG (i nic w tym złego, choć nie wszyscy lubią ten gatunek), lecz szczególnie w rozgrywkach z młodszymi graczami daje efekt większego zaangażowania i zaciekawienia rozgrywką.
Starsze i młodsze rodzeństwo RPG
Gry fabularne wywodzą się bezpośrednio od figurkowych gier wojennych, choć oczywiście zawierają liczne elementy nieznane tej rozrywce. Pewne dziedzictwo przodków przetrwało w RPG do dzisiaj, o czym świadczą mechaniki nowych edycji klasycznych gier fabularnych, korzystanie z figurek oraz niektóre klasyczne pojęcia (choćby „kampania”). O samych figurkach, sednie gier bitewnych, pisałem już wcześniej. Jeżeli jednak w naszym zasięgu znajduje się armia do Władcy Pierścieni, Warhammera 40K, Ogniem i Mieczem bądź też skirmisha w rodzaju Wolsunga SSG, do wykorzystania pozostają nie tylko modele, lecz również maty do gry i liczne makiety. Zaawansowani miłośnicy bitewniaków z pewnością budują lub kupują kartonowe, styropianowe lub plastikowe budynki, wzgórza, pojazdy oraz pasujące do gry przedmioty. Takie obiekty są utrzymane w jednej skali i estetyce, dzięki czemu wyglądają efektownie na stole podczas sesji i mogą posłużyć do zobrazowania terenu, w którym znajdują się gracze.
Wypróbowanym przeze mnie pomysłem jest również rozgrywanie dużych, ważnych dla graczy starć za pomocą gry bitewnej. Gdy złożyło się tak, że wszyscy moi gracze w kampanii w D&D znali bitewnego Władcę Pierścieni, podczas trwania działań wojennych rozgrywaliśmy scenariusze bitewne, których wyniki wpływały na wydarzenia na sesji. Niekoniecznie w przełożeniu 1:1, aby umiejętności gry w bitewniaka nie zaważyły na losach kampanii, lecz porażka lub zwycięstwo graczy znacząco odbijały się w świecie gry. Był to przyjemny eksperyment, szczególnie że mogliśmy połączyć różne rodzaje rozrywki; nowoczesne gry fabularne proponują jednak własne rozwiązania w przypadku wielkich bitew (tak jest np. w przypadku Apocalypse World).
O ile gry wojenne można nazwać starszym bratem RPG, o tyle pewną kategorię gier towarzyskich można nazwać ich młodszym rodzeństwem. Mam na myśli takie tytuły, które wymagają wcielania się w pewne role lub wykorzystywania współdzielonej wyobraźni do zabawy skojarzeniami. W pierwszej kategorii znajdzie się nieco staromodny flirt oraz mafia, a mniej klasycznie – Opowieści z Karczmy i Kalejdoskop wydawnictwa Gindie. Do drugiej kategorii trafią gry w rodzaju Dixit, Once Upon a Time, Tajemnicze Domostwo oraz świetne Story Cubes. Powyższy podział nie ma na celu kategoryzacji w znaczeniu logicznym (gdzie przebiegają granice? Gdzie umieścić Microscope?), oddaje jednak instynktowne poczucie, że wymienione gry mają związek z grami fabularnymi.
Poza wykorzystaniem elementów tych gier na takie sposoby, jakie zostały opisane w przypadku gier planszowych (generatory, inspiracje; na przykład Dixit doskonale nadaje się do tworzenia scen z marzeń sennych), warto dać szansę stojącej za nimi mechanice i rzeczywiście wykorzystać je w RPG w sposób, do którego zostały zaprojektowane. Tak prowadzona rozgrywka będzie odbiegać od opisanej w podręczniku, a zatem szczególnie ortodoksyjnych wyznawców grania by the book proponowane pomysły raczej nie zainteresują. Wszyscy inni mogą wykorzystać mafię, Opowieści z Karczmy lub Story Cubes do opowiedzenia pobocznych historii w kampanii, które mają mniejszy lub większy wpływ na postacie graczy. Przykładowo, jeżeli bohaterów zainteresował wysoki urzędnik na prowincji, za pomocą kilku kart lub rzutów kośćmi można zaimprowizować jego historię, opowiedzieć o jego nawykach, życiu codziennym i skrywanych tajemnicach. Podobnie czynić można z miejscami i organizacjami (zakony, państwa, gildie), choć to bohaterowie niezależni wymagają zwykle bardziej drobiazgowych opisów. Taki zabieg nie tylko odciąża mistrza gry, lecz także daje graczom namiastkę frajdy przynależną zwykle prowadzącemu. Realny wpływ na ostateczny kształt świata mocniej wiąże graczy z uniwersum i kampanią, co jest o tyle pozytywne, że pozwala na przeżywanie głębszych emocji w trakcie gry.
Zabawa narzędziami w rodzaju Story Cubes może być też sztuką dla sztuki, gdy opowiadamy o historiach z dalekiej przeszłości lub przyszłości uniwersum gry. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, by pójść w drugą stronę, i podobnie jak w przypadku bitewniaków, wykorzystać gry improwizacyjne do określenia biegu ważnych wydarzeń.
Story Cubes
Gry w grach
Gry – i w ogóle ludyczny aspekt ludzkiego życia – to zróżnicowana i bogata historycznie dziedzina. Trudno zatem wyszukiwać kolejne gatunki i podgatunki gier i roztrząsać nad sposobem, w jakim mogą być wykorzystane. Z pewnością każda gra, bez względu na gatunek, może być inkorporowana do świata gry, czyli pojawić się jako element fabuły. Znaczna część gier – ta wymagająca rozwiązywania problemów – może posłużyć z kolei jako element zagadki w RPG, o ile mistrz gry i gracze lubią takie elementy na sesji. Partia szachów ze smokiem, drzwi otwierające się po rozwiązaniu sudoku lub artefakt-kostka Rubika o działaniu zależnym od ułożenia ścianek to przykłady takich „gier w grze”.
Ostatecznie jednak istnieje skończona liczba służebnych funkcji, jakie gry i ich elementy mogą pełnić w grach fabularnych. Wymieniłem je w tekście, tu je tylko zbiorę razem: generowanie losowych zdarzeń i obiektów, inspiracja mistrza gry lub graczy, współdzielenie wyobrażonych elementów świata gry, zróżnicowanie rozgrywki, zwiększenie immersji, zmiana podziału kompetencji narracyjnych, symulowanie żyjącego uniwersum, zabawa konwencją, wreszcie oszczędność czasu. Pewnym eksperymentem myślowym może być zatem wybranie dowolnej gry znajdującej się w naszym zasięgu (na półce, u znajomych, rozgrywanej w okolicy) i zestawienie jej z wymienionymi funkcjami. Jestem przekonany, że każda gra spełniać może w RPG co najmniej dwie z nich. W końcu gry fabularne opierają się na wyobraźni.
Skąd brać figurki? – Nikola Adamus
Mateusz wspomina o tym, że planszówki są pełne figurek, które możemy wykorzystać na sesji. Można pójść dalej i pokusić się o figurki jeszcze lepiej dopasowane do naszych pomysłów. W Polsce dostępne są modele firmy Reaper Miniatures – tanie, odpowiednie do konwencji fantasy. Ponadto jest też osobna linia figurek do Pathfindera. Rzecz jasna możemy się także uśmiechnąć do Games Workshop. Tu jednak należy się liczyć z wyższymi kosztami, choć w zamian za to będziemy się mogli zaopatrzyć w bohaterów do gier w klimatach sci-fi. Jeśli jednak nie jesteście fanamiWarhammera 40K, to Infinity oraz Sedition Wars równie dobrze powinny uatrakcyjnić sesje osadzone w dalekiej przyszłości. Warto zainteresować się także ofertą firmy Hasslefree, która zajmuje się produkowaniem figurek niemalże do wszystkiego: w ofercie są żołnierze, rycerze, trolle i jeszcze więcej. Niestety, nie można ich kupić w Polsce, lecz ich cena nie jest zbyt wysoka, co może zrekompensować koszt przesyłki.
Pomimo całkiem szerokiego wyboru należy pamiętać, że zdecydowana większość figurek będzie wymagała pewnej pracy – chociażby sklejenia. Poza tym zwykle figurki do gier bitewnych kupujemy niepomalowane. WotC ma w swojej ofercie pomalowane modele, lecz ich wykonanie pozostawia wiele do życzenia (malowanie zresztą też). Dobrym wyjściem dla tych, którzy nie chcą się bawić z klejem, może być specjalna linia Reaper Miniatures – Reaper Bones. Są to tanie figurki, których nie trzeba sklejać, do tego są całkiem nieźle wykonane, choć nadal wymagają malowania. Niestety, nie są dostępne w naszym kraju.
Na producentach figurek wymienionych powyżej świat się nie kończy. Jest jeszcze cała masa mniejszych, bardziej wyspecjalizowanych firm, które mogą odpowiadać naszym potrzebom. Warto zapoznać się z ofertą rodzimych producentów Kromlech Miniatures i Puppet’s War. Naszej uwadze nie powinna także ujść włoska firma Kabuki Models, produkująca wysokiej jakości figurki żywiczne w przeróżnych konwencjach.
Jeśli jednak żadna z powyższych opcji nam nie odpowiada lub z różnych przyczyn nie możemy ich zrealizować, zawsze można poprosić znajomego fana bitewniaków, żeby pożyczył nam kilka modeli.
Przydatne linki
Oszczep Heroizmu
Andrzej Rylski
NOWY MAGICZNY PRZEDMIOT DO GRY FABULARNEJ „DIADEM”
OFICJALNA STRONA GRY: diadem-rpg.tk
Historia
Oszczep Heroizmu jest niezmiernie starym artefaktem. Ponoć Książę Henryk, pierwszy wielki władca ziem znanych dzisiaj jako Królestwo Haast, odnalazł go wbitego w głaz na środku jeziora. Inna wersja legendy mówi o tajemniczej kobiecie, która przypłynęła nocą wśród mgieł i spędziła z księciem noc, rankiem pozostawiając mu tak osobliwą pamiątkę. Jeszcze inni przebąkują, że nie była to kobieta, lecz bardzo sędziwy czarodziej. A może był to stary czarodziej, który przybrał postać kobiety, by spędzić z księciem noc? Tylko do czego był mu potrzebny oszczep? Dotyczące tego wydarzenia zapisy w kronikach są mgliste co najmniej tak, jak owo jezioro, oblewające niegdyś dwór księcia Henryka. W każdym razie wkrótce po zdobyciu Oszczepu książę zdołał zjednoczyć plemiona ludzi i ogłosił się ich pierwszym królem. Po jego śmierci cudowna broń spoczęła wraz z nim w odmętach jeziora. Inne podanie mówi, że Oszczep wynurzy się po raz kolejny, gdy królestwo Haast znajdzie się w wielkim niebezpieczeństwie. Kto poniesie go tym razem? O tym podanie nie wspomina.
Opis
Oszczep, jako unikatowy, jedyny w swoim rodzaju artefakt, jest praktycznie bezcenny. Każdy władca dałby setki, jeśli nie tysiące sztuk złota, aby go zdobyć, chociażby dla samego prestiżu. Wizualnie broń nie wyróżnia się niczym szczególnym i tak naprawdę dzisiaj nikt już chyba nie wie, jak wyglądała. Mówi się, że Oszczep był prosty, pozbawiony ozdób. W rękach osoby prawej i odważnej jego grot lśnił jasno i budził przerażenie wśród wrogów. Przez resztę czasu mógł uchodzić za najzwyklejszą, niewyszukaną broń. Być może jakiś kmieć odnalazł go w jeziorze i używa do kłusownictwa? Może spoczywa na jednej z niezliczonych wysepek, oblepiony grążelem i liliami, czekając dopiero na odkrycie? Królestwo Haast stopniowo chyli się ku upadkowi. Jeśli w legendach tkwi choćby ziarno prawdy, trudno o lepszy czas, by Oszczep Heroizmu ujawnił się ponownie.
rys. Kamil Węgrzynowicz
Działanie
Oszczep Heroizmu jest bardzo skuteczną bronią, a ponadto także inteligentnym magicznym przedmiotem o szczególnych właściwościach. Ma zdolność mówienia w starodawnej odmianie języka Sollister, a także skłonność do megalomanii. Zachęca użytkownika do dokonywania heroicznych czynów, okazjonalnie wymądrza się i poucza właściciela, jeśli uzna, że nie postępuje on wystarczająco bohatersko. Nie da się uciszyć tego głosu (być może wyłącznie zaklęcie całkowicie usuwające dźwięk mogłoby pomóc). Szczelne otulenie Oszczepu derką bądź skórami może nieco stłumić mocny, męski głos dobywający się z magicznej broni. Osoba obdarzona słabą wolą, słysząc wywody Oszczepu, może nie oprzeć się jego wpływowi i zdobędzie się na czyn bohaterski wbrew swojej woli (patrz niżej – opis zdolności Heroizm mimo woli).
Zasady
Gdzie ich ciała porzucone (tabela losowa k20)
Juliusz Doboszewski
Kiedy prowadzę Witches of N'Kai (dostępna za darmo mała staroszkolna gra Caleba Jensena), śmiertelność postaci jest dość wysoka. Co może się stać z pozostawionymi w podziemiach niepogrzebanymi ciałami członków drużyny? Część z nich zostanie pożarta przez Pomiot Wielkich Przedwiecznych; niektóre zostaną wykorzystane do magicznych rytuałów; inne być może zostaną pogrzebane; czasami tabelka okoliczności, w których kolejna postać dołącza do drużyny, powie nam, że bohaterka zmartwychwstaje. W każdym innym przypadku rzuć k20 i sprawdź wynik poniżej.
1 | Zwłoki porastają grzybami; ich zarodniki są trujące i zadają poważne obrażenia każdemu, kto zbliży się na odległość pięciu kroków lub mniejszą. |
2 | Zwłoki zmieniają się w przeklęty artefakt. |
3 | Zwłoki zmieniają się w potwora; stwór powinien być wyzwaniem dla całej drużyny. |
4 | Wbrew wszelkim szansom postać przeżyła i chce się zemścić na drużynie. |
5 | Wbrew wszelkim szansom postać przeżyła i objęła władzę nad częścią poziomu, na którym zginęła. |
6 | Zwłoki zostają przez kogoś zabalsamowane i ulegają mumifikacji. |
7 | Wbrew wszelkim szansom postać przeżyła i jej świadomość jest uwięziona w bezsilnym, nieruchomym, gnijącym ciele. |
8 | Postać jako upiór nawiedza poziom, na którym zginęła. |
9 | Zwłoki stają się przejściem na inny poziom, a wszystkie inne prowadzące nań przejścia ulegają zniszczeniu. |
10 | Duch postaci opętuje kogoś z drużyny podczas najbliższego odpoczynku. |
11 | Postać powraca jako duch i towarzyszy drużynie niczym wyrzut sumienia tych, którzy przeżyli, nawiedzając ich, lecz nie atakując. |
12 | Zwłoki zamieniają się w złoty posąg. |
13 | Zwłoki ulegają błyskawicznemu rozkładowi. Każdy, kto jest tego świadkiem, zyskuje pewną liczbę punktów doświadczenia. |
14 | Zwłoki porastają grzybami o magicznych własnościach. |
15 | Zwłoki stają się obiektem kultu określonej społeczności mieszkańców podziemi, która uznała zmarłą postać za bohatera, bóstwo bądź przodka-założyciela. |
16 | Zwłoki zmieniają się w żywą wyrocznię. |
17 | Zwłoki ulegają krystalizacji. |
18 | Zwłoki zmieniają się w wyjście z podziemi. |
19 | Zwłoki zmieniają się w żywego trupa, który będzie podążał za drużyną, błagając, żeby go wskrzesić. |
20 | Zwłoki zostają przerobione na androida, który będzie podążał za drużyną, błagając, żeby bohaterowie zabrali go ze sobą. |
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Kwestia miłości – scenariusz do „Bestii i Barbarzyńców” („Savage Worlds”)
Umberto Pignatelli
Przekład: Nikola Adamus
Tekst zaczerpnięto z podręcznika Beasts of the Dominions, dodatku do gry fabularnej Bestie i Barbarzyńcy opublikowanej nakładem wydawnictwa Fajne RPG. Do jego rozegrania wymagane są zasady zawarte w SWEPL Patch 2.0 (do pobrania ze strony Wydawnictwa Gramel).
Wymagania
Niniejszy scenariusz osadzony jest w odległym rejonie Kyros, lecz równie dobrze można go poprowadzić w Faberterze, Syranthii lub w innym, w miarę cywilizowanym (i spokojnym) miejscu.
Zahaczka – żołnierze
Vadokara, położona w odległym wschodnim Kyros, nie zasługuje na miano miasta. To rozpadająca się ruina. Mury, wybudowane niegdyś do obrony przed najazdami dzikich plemion, zawaliły się już dawno, podobnie jak położone w ich obrębie budynki. Mieszkańcy są biedni, zobojętniali i pozbawieni nadziei. Jednakże Vadokara leży w granicach Kyros i powinna szanować prawo tej krainy oraz wyznaczonego przez autarchę namiestnika.
Tak jednak nie jest. W ciągu ostatnich dwóch lat do Vadokary wysłano dwóch różnych namiestników, którzy mieli objąć władzę nad miastem i je odbudować. Coś jednak poszło nie tak i nikt w stolicy nigdy nie dostał od nich żadnej wiadomości. Trzeci namiestnik, sprawny biurokrata imieniem Temar Nhir, został właśnie wysłany do Vadokary – tym razem w towarzystwie eskorty tuzina żołnierzy oraz osobistej straży przybocznej złożonej z najlepszych wojowników.
Postacie graczy wchodzą w skład osobistej ochrony urzędnika. Bohater z najwyższą Charyzmą lub pasującą historią jest dowódcą całej grupy, natomiast pozostali mają taką rangę, jaką wybiorą dla nich gracze. Postaciom, które nie potrafią zbyt dobrze walczyć, powinny zostać przydzielone inne funkcje: doradców, uzdrowicieli itp. Oddział ma za zadanie przejąć kontrolę nad Vadokarą i upewnić się, że jej nowy namiestnik znajdzie posłuch wśród mieszkańców. Temar Nhir wziął ze sobą swoją wyniosłą córkę, Melandrę.
Tło przygody
W Vadokarze źle się dzieje. Kapłan Shendul, apostata kościoła Etu, powrócił właśnie z dżungli w towarzystwie obrzydliwego stwora – młodej pajęczej królowej, Randamy. Obiecał zostać jej towarzyszem i kochankiem.
Randama urządziła sobie legowisko pośród zrujnowanych pokoi i podziemnych korytarzy, rozciągających się pod całym miastem niczym pajęcza sieć. Z tej mrocznej kryjówki wysyła swe przerażające sługi – zabójcze pająki w każdym rozmiarze i kształcie – aby eliminować tych, którzy stwarzają zagrożenie dla jej kochanka. Zbuntowany kapłan rządzi miastem. Nieszczęśni mieszkańcy Vadokary szepczą w sekrecie modlitwy do wszystkich bogów, prosząc o ocalenie od tych okropności. W rzeczywistości pajęcza królowa jest jedynie pionkiem, manipulowana przez przebiegłego kapłana, który wykorzystuje trawiącą ją zazdrość.
Regularne pojawianie się nowych namiestników wysyłanych przez autarchę bawi Shendula. Z reguły nie udaje się zarówno im, jak i ich eskorcie przeżyć pierwszego tygodnia pobytu w mieście – stają się dodatkowym źródłem ludzkiego mięsa dla Randamy i jej potomstwa.
Jednak tym razem nowy namiestnik przybywa w towarzystwie bohaterów…
Przebieg przygody
Przybycie do miasta
Bohaterowie, Temar Nhir, Melandra oraz żołnierze przybywają do Vadokary po długiej i nieprzyjemnej wędrówce przez dżunglę. Deszcz, węże, gorączka oraz inne problemy dręczyły uczestników wyprawy przez ostatnie dziesięć dni. Mistrz gry może zaplanować kilka dodatkowych spotkań.
Im bliżej miasta, tym gorsze pogłoski dochodzą do uszu bohaterów, sugerując, że nad Vadokarą zaległ czarny nieokreślony cień.
Miasto jest kiepsko strzeżone. Nikt nie pilnuje bramy. Na murach można dostrzec zaledwie kilku obdartych strażników. Kiedy ujrzą nadchodzącą kolumnę żołnierzy, natychmiast pobiegną ostrzec Shendula.
Aresztowanie
Shendul oczekuje nowego namiestnika na zabłoconym placu w centrum miasta, tuż obok swojej siedziby – świątyni Etu. Budynek jest mocno zaniedbany, podobnie jak Shendul. Były kapłan jest obszarpanym, śmierdzącym mężczyzną, który przekroczył czterdziestkę. Ubrany jest w poplamioną czerwoną tunikę. Niechlujnie popija wino prosto z butelki.
Apostata w obecności milczących mieszkańców miasta otwarcie drwi z nowego namiestnika, jawnie go prowokując. Bohaterowie mogą wykonać dwa rzuty podczas tej sceny. Pierwszym z nich jest test Wiedzy (religia) lub Wiedzy ogólnej, jeśli pochodzą z Kyros. Sukces oznacza, że rozpoznają w tunice Shendula ubiór fagirów – sekty skromnych wędrownych kapłanów Etu oddanych rolnictwu. Jednak człowiek, który właśnie szydzi z Themara, nie wygląda na ani trochę religijnego, do tego otwarcie przechwala się swoją apostazją.
Drugim rzutem jest test Spostrzegawczości, dzięki któremu można zauważyć duży złoty pierścień, wyróżniający się na brudnej ręce Shendula. Jeśli bohaterowie nie zwrócą na niego uwagi, to na pewno zrobi to Themar. Pierścień to Ręka Sprawiedliwości, sygnet autarchy noszony przez namiestnika rządzącego miastem. Temar Nhir spyta byłego kapłana, skąd wziął klejnot, lecz ten jedynie rzuci coś pogardliwie w odpowiedzi.
Themar Nhir rozkazuje przeszukać świątynię – zostają tam znalezione rzeczy należące do poprzednich namiestników. Mając dowody w reku, nakazuje aresztować Shendula, a sam – wraz z bohaterami i pozostałymi żołnierzami – zajmuje Pałac Namiestnika. Były kapłan zupełnie się tym nie przejmuje. Prowadzony do więzienia pozwala sobie nawet na niewybredne komentarze pod adresem Melandry. Tłum obojętnie obserwuje całe zajście. Mieszkańcy widzieli już coś podobnego i wiedzą, że Shendul długo nie pozostanie w więzieniu.
Nieliczni strażnicy, których bohaterowie widzieli na murach, zniknęli w tłumie; są sługami Shendula. Podczas rozgrywania niniejszego scenariusza mieszkańcy nie będą współpracować z przybyszami – zbyt obawiają się „żony” Shendula, by ryzykować.
Niepokojące zniknięcie
Pałac miejski jest niemal całkowicie opuszczony. Temar Nhir rozkazuje żołnierzom (czyli bohaterom), by uczynili go zdatnym do użytku, a przynajmniej nadającym się do zamieszkania. Postacie nie muszą tego robić osobiście – mają pod komendą dwunastu żołnierzy, którym mogą nakazać posprzątanie całego miejsca.
Dodatkowo namiestnik wyznacza nocne patrole, każdy składający się z dwóch żołnierzy. Bohaterowie są zwolnieni z tego obowiązku – Temar chce, by przynajmniej w godzinach nocnych pełnili funkcję osobistej straży jego i córki.
Namiestnik nie zdecydował jeszcze, co zrobić z Shendulem. Planuje przesłuchać kapłana, żeby poznać jego wspólników, a także zmusić go do przyznania się do zabójstwa poprzednich namiestników. Nakazuje, by cela więźnia była pilnie strzeżona. Jeśli gracze lubią planowanie, pozwól im to wszystko zorganizować.
Noc mija spokojnie. Rano okazuje się, że zniknęło dwóch żołnierzy pełniących wartę. Namiestnik zwraca się do bohaterów:
– To miasto jest siedliskiem buntu i występku, a jego mieszkańcy muszą się nauczyć, że nie wolno im tknąć palcem żadnego człowieka autarchy bez ponoszenia konsekwencji. Chcę, żebyście osobiście poprowadzili śledztwo w sprawie zaginięcia patrolu. Przyprowadźcie mi winnych, żeby mogli zostać ukarani.
Dwóch zaginionych żołnierzy, Narzub i Jibbal, patrolowało południową część miasta, pełną opuszczonych domów i magazynów. Mieszkańcy nie są skorzy do współpracy (ryglują drzwi o zmroku). Bohaterowie muszą zdać test Tropienia i poświęcić dwie godziny, żeby odnaleźć jednego z żołnierzy. Jeśli poniosą porażkę, to wciąż go odnajdą, jednak dopiero po czterech godzinach poszukiwań.
Jibbal leży w śmierdzącym moczem zaułku. Jego ciało jest spuchnięte, całe pokryte wybroczynami. Test Leczenia pozwoli odkryć, że zabiła go trucizna, lecz dwa duże nakłucia na ramieniu wskazują, że była to raczej sprawka potwora, a nie człowieka.
Kolejny trop prowadzi do magazynu położonego nieopodal miejsca, gdzie znaleziono ciało. W pokrywającym podłogę pyle dobrze widać ślady po ciągnięciu dużego worka.
Budynek jest w bardzo kiepskim stanie. Brakuje drzwi, a drewniana podłoga jest przegniła i niemiłosiernie skrzypi. Na środku pomieszczenia znajduje się drugi żołnierz, Narzub, owinięty w coś w rodzaju kokona. Ta scena jest tak makabryczna, że wymaga testu Ducha, aby przełamać uczucie Obrzydzenia.
Kiedy drużyna ogląda ciało, zabójca – wielki pająk – opuszcza się z sufitu i atakuje bohaterów. Jeśli żaden z nich nie obejrzał sufitu, potwór ma Bezwzględną przewagę i walczy do ostatniej kropli krwi. Kiedy zostanie pokonany, dalsze oględziny budynku oraz udany test Tropienia pozwolą odkryć, że pająk prawdopodobnie dostał się do magazynu przez wielką szczelinę w drewnianej podłodze, prowadzącą do miejskich podziemi. Żadna istota bez zdolności specjalnej Ścianołaz nie może przejść przez szczelinę. Bohaterowi powinni wrócić do pałacu i zdać raport Temarowi, że coś mrocznego ukrywa się w zaułkach Vadokary.
Wielki Pająk (1): Figura (opisy potworów znajdują się na końcu scenariusza).
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Zamiana ról
Kiedy drużyna dociera do pałacu namiestnika, spostrzega, że nikt nie strzeże wejścia. Postacie są zaniepokojone i muszą zbadać wnętrze pałacu, aby odkryć, co się stało.
Przemieszczanie się po pałacu nie należy do najbezpieczniejszych zajęć. Za każdym razem, gdy drużyna przechodzi do innego pomieszczenia, pociągnij kartę z talii akcji. Gdy dobierzesz figurę, na bohaterów wyskoczy wielki pająk (trefle) lub rój pająków (piki).
Nigdy nie rozdzielaj drużyny!
Drużyna może się rozdzielić: kilku bohaterów uda się na poszukiwanie zaginionych żołnierzy, podczas gdy pozostali zostaną w pałacu i będą strzegli namiestnika i jego córki. W takim przypadku ci, którzy zostali w pałacu, staną się celem ataku pająków wychodzących ze studni. Niech na dwóch bohaterów przypada przynajmniej jeden wielki pająk lub rój pająków. Aby scena wzbudziła niepokój, przygotuj atak z zaskoczenia (rój nagle wybiegnie z szafki bądź też wielki pająk wypełznie z dołu kloacznego, kiedy akurat jeden z bohaterów będzie w latrynie).
W tym czasie Shendulowi udaje się wydostać z więzienia. Jeśli spotka bohaterów, będzie próbował zmusić ich do poddania się, grożąc, że pająki zabiją namiestnika i jego córkę (patrz HOL PAŁACOWY). W takim przypadku bohaterowie zostają więźniami i spotykają się z resztą postaci dopiero w Głosie z podziemi.
Najważniejsze miejsca w pałacu zostały opisane poniżej.
WROTA PAŁACOWE
Jeśli bohaterowie powrócą do wrót pałacowych, zastaną je zablokowane grubą warstwą pajęczyny (Wytrzymałość 10). Ponadto pilnuje ich wielki pająk. Jeśli postacie zabiją go i otworzą drzwi, to na zewnątrz będzie czekał tłum mieszkańców, którzy zaczną rzucać w drużynę kamieniami (Strzelanie k6, 1k6 ataków na rundę, obrażenia k6+k4), zmuszając ją do wycofania się do środka pałacu. Mieszkańcy ze strachu chcą, by obcy zginęli, a pajęcza królowa była zadowolona.
Wielki pająk (1)
CELA SHENDULA
Drzwi celi są otwarte, w środku nikogo nie ma! Pełniący wartę strażnik także zniknął.
KWATERY STRAŻNIKÓW
Odpoczywają tu żołnierze po służbie, kilku z nich śpi na łóżkach. Po sprawdzeniu na jaw wychodzi straszna prawda: wszyscy są martwi. Udany test Leczenia pozwala odkryć, że na ich twarzach oraz ramionach znajdują się małe nakłucia zrobione prawdopodobnie przez niewielkiego i bardzo trującego pająka.
KUCHNIE
To wielkie pomieszczenie pełne jest kotłów, patelni i innych kuchennych utensyliów. Ogień wciąż płonie w kominku. Ciało kucharza, Namira (jednego z żołnierzy), leży na środku podłogi. Jest całkowicie pokryte małym pająkami, które zaatakują każdego, kto się zbliży.
Rój pająków (1)
KWATERY NAMIESTNIKA I MELANDRY
Oba pokoje są puste, wszyscy strażnicy zniknęli.
HOL PAŁACOWY
Przed drzwiami leżą ciała dwóch strażników, którzy zginęli, dzielnie walcząc w obronie swojego pana. W pomieszczeniu bohaterowie zastaną Shendula rozpartego na tronie namiestnika. Towarzyszy mu kilka obszarpanych sług (strażnicy, których drużyna dostrzegła na miejskich murach). Temar Nhir i Melandra stoją nieruchomo przed tronem, są przerażeni. Shendul pożądliwie obmacuje biodra kobiety. Więźniowie są bezradni: na ich karkach przysiadły wielkie czerwone pająki, gotowe ukąsić, gdy tylko ludzie się poruszą. Udany rzut na Przetrwanie pozwala stwierdzić, że są to Jadowie pająki, a wydzielane przez nie toksyny dorównują śmiertelnością najgroźniejszym wężowym jadom.
Głos z podziemi
Kiedy drużyna wkroczy do pałacowego holu, Shendul natychmiast rozkaże jej rzucić broń – inaczej zabije namiestnika i jego córkę. Jeśli bohaterowie posłuchają rozkazu, zostają rozbrojeni, lecz w zamian otrzymają Fuksa. Jeśli zaatakują, Temar zostanie ugryziony przez pająka i umrze powolną i bolesną śmiercią. Jeśli bohaterowie nadal nie zechcą się poddać, w ten sam sposób zginie Melandra. Za każdym razem postacie stracą Fuksa za mało bohaterskie zachowanie.
Zakładając, że drużyna się podda, okropny, ledwie podobny do żeńskiego, skrzeczący głos dobędzie się z podziemi.
– Udało nam się, ukochany! Udało! Przyprowadź ich do mnie, abyśmy mogli ucztować w ciemnościach!
– Tak, najdroższa – łagodnie odpowiada Shendul, wciąż spoglądając pożądliwie na Melandrę. – Ale zatrzymam sobie dziewczyna na jakiś czas. Jest zbyt szczupła dla ciebie, o najwspanialsza. Niech trochę przytyje…
– Nie! Nie! – krzyczy w gniewie nieludzki głos. – Nie chcę tej dziewki przy tobie! Nie lubię jej! Jest podstępna, chce mi ciebie odebrać! Musimy ją zabić i zjeść pierwszą!
Za każdym razem, gdy z podziemi wydobywają się wściekłe krzyki, obecne w pomieszczeniu pająki zaczynają głośno popiskiwać. Shendul nie ośmiela się sprzeciwić nakazom.
W ciemnościach
Nikczemny apostata rozkazuje swoim sługom związać bohaterów, po czym wszyscy udają się do jednej z pałacowych piwnic, w której znajduje się stara studnia. Wykute w kamieniu stopnie prowadzą na poziom miejskich kanałów i akweduktów, wybudowanych lata temu. To właśnie stąd wypełzły największe pająki. Bohaterowie zostają zmuszeni do zejścia po drabinie w głąb studni. Niżej znajduje się przypominający katakumby ciemny, śmierdzący labirynt oblepiony pajęczą siecią. Słychać nieustający szum płynącej wody.
W przeciwieństwie do namiestnika i Melandry, bohaterowie nie mają pająków na karkach. Liny, którymi zostały związane postacie, są dosyć słabe (wystarczy jeden zdany test Siły, by je rozerwać). Podczas wędrówki jest szansa na ucieczkę, jeśli tylko bohaterowie będą dostatecznie szybcy. Drużyna, idąc gęsiego, przekracza podwieszaną kładkę – cztery metry niżej znajduje się drugi poziom podziemi.
Zeskok na niższy poziom wymaga udanego testu Zręczności (porażka oznacza otrzymanie 1k6 obrażeń). Takie działanie zaskoczy sługi Shendula, który natychmiast nakaże im udać się w pogoń za uciekinierami. Rozpoczyna się pościg. Użyj Zręczności i dodaj +2 do testów bohaterów.
Po trzech rundach apostata nakaże przerwać pościg. Sądzi, że drużyna nie znajdzie wyjścia zbyt szybko, dlatego postanawia udać się do kryjówki Randamy i poprosić ją o pomoc w pozbyciu się bohaterów.
Jeśli drużyna nie ucieknie, zostaje zaprowadzona prosto do legowiska pajęczej królowej (patrz niżej).
Po udanej ucieczce i oswobodzeniu się z więzów, bohaterowie powinni poszukać czegoś, co posłuży im za improwizowaną broń. Zdany test Spostrzegawczości pozwala znaleźć mały kamień (Si+k4); przebicie – średniej wielkości kij (Si+k6); dwa przebicia pozwolą znaleźć coś dużego i twardego, np. metalowy drąg (Si+k8).
Bohaterowie muszą teraz zdecydować, co robią: szukają wyjścia, jednocześnie pozostawiając namiestnika i jego córkę na pastwę losu, bądź też tropią Shendula, by ich uratować. W obydwu przypadkach drużyna porusza się w labiryncie po omacku. Co pięć minut należy przetestować Spryt. Każdy sukces i każde przebicie oznacza zdobycie jednego Żetonu Eksploracji. Po zebraniu 8 żetonów bohaterom udaje się dotrzeć tam, gdzie chcieli (wyjść z kanałów na powierzchnię lub zejść niżej i odnaleźć legowisko pajęczej królowej). Kanały nie są bezpiecznym miejscem, dlatego przy każdym teście Sprytu należy pociągnąć kartę, by sprawdzić, co się wydarzyło. Jeśli ta sama karta zostanie wyciągnięta więcej niż raz, nic się nie dzieje, chyba że opis mówi inaczej. Dopóki nikt nie znajdzie pochodni, wszyscy znajdują się w ciemności.
KARTA | WYDARZENIE |
2 | Śliska krawędź . Drużyna idzie po śliskiej ścieżce prowadzącej skrajem kanału pełnego nieczystości. Każda postać musi wykonać test Zręczności, żeby nie wpaść do kanału. Jeśli nie zda, wpada do wody i musi przetestować Pływanie (−2), ponieważ nurt jest bardzo silny. Korzystaj z normalnych zasad tonięcia. |
3 | Sieci, wszędzie sieci . Korytarz jest zablokowany przez grube pajęczyny. Dopóki drużyna nie znajdzie sposobu na przedostanie się przez nie, nie otrzymuje Żetonów Eksploracji. Sieć można zniszczyć za pomocą ostrego narzędzia, ogniem lub rozrywając je (test Siły z karą −4). |
4 | Wielki pająk. Drużyna musi stawić czoła niebezpiecznemu stworowi żądnemu pożywienia. Jeśli wylosowana karta nie jest kierem, potwór zaatakuje! Wielki pająk (1) |
5 | Pochodnia. Bohaterowie znajdują starą pochodnię. To zdarzenie może mieć miejsce kilka razy. |
6 | Przepaść. Korytarz przecina przepaść szeroka na 3″. Bohaterowie muszą wykonać test Siły, aby ją przeskoczyć, lub znaleźć inny sposób obejścia przeszkody. W innym razie muszą zawrócić, tracąc dwa Żetony Eksploracji. Porażka w teście Siły oznacza wpadnięcie w przepaść i odniesienie 3k6 obrażeń. |
7 | Trop. Melandra pozostawiła na podłodze korytarzy kilka wskazówek, by naprowadzić potencjalny pościg na dobry trop. Jeśli bohaterowie zauważą jedną z nich po zdaniu testu Spostrzegawczości (−2), mogą od tego momentu rzucać na Tropienie (+1) zamiast na Spryt, by zdobyć Żeton Eksploracji. |
8 | Ukryta studnia. Podłoga pomieszczenia tonie w brudzie i śmieciach, pod którymi skryta jest głęboka (15 metrów) studnia. Losowo wybrana postać musi wykonać test Spostrzegawczości, inaczej w nią wpadnie. |
9 | Głosy. Echo pozwala bohaterom usłyszeć Shendula i pajęczą królową! Jeśli będą kierowali się ich głosami, w tej rundzie mogą rzucać na Spostrzegawczość zamiast na Spryt, by zdobywać Żetony Eksploracji. Otrzymują +4 do rzutu, jeśli wylosowana karta jest czerwona (dobrze słyszalne echo) lub −4, jeśli jest czarna (kiepskie echo). |
10 | Kokon. Drużyna odnajduje zawiniętego w kokon żołnierza imieniem Tulek. Mężczyzna nadal żyje i może zostać uzdrowiony testem Leczenia (−2). Sukces oznacza, że przyłącza się do drużyny. Tulek (1): użyj statystyk żołnierza (patrz koniec scenariusza), dodając k10 Wigoru oraz Przewagę Krzepki. |
W | Spiżarnia. Drużyna dociera do pomieszczenia pełnego zwisających z sufitu ciał. Grupa pająków urządziła sobie tutaj spiżarnię. Jeśli wylosowana karta jest czarna, to w pomieszczeniu znajduje się Wielki pająk (jeden dla trefli, dwa dla pików). Ofiary pająków są martwe – w niektórych ciałach drużyna rozpozna towarzyszy wyprawy; wciąż mają przy sobie nieco użytecznych rzeczy (zobacz opis wyposażenia żołnierza na końcu scenariusza). Wielki pająk (1 lub 2) |
D | Klucz. Udany test Spostrzegawczości pozwala jednemu z bohaterów znaleźć leżący na ziemi dziwny metalowy przedmiot w kształcie litery T. Może on zostać użyty do otwierania krat w kanałach (przerzuć za darmo 1 w teście Sprytu, aby zdobyć Żeton Eksploracji). Ten sam klucz dodaje +4 do rzutu podczas otwierania śluzy w następnej scenie. |
K | Samotny strażnik. Jeden z ludzi Shendula oddzielił się od grupy celem opróżnienia pęcherza. Traktowany jest jako pasywny strażnik, który ma karę −2 do testów Spostrzegawczości. Jeśli bohaterowie schwytają go i sprawią, by zaprowadził ich do Shendula (test Zastraszania), natychmiast dostają dwa Żetony Eksploracji. Sługa Shendula (1): użyj statystyk żołnierza. |
A | Schowek. Drużyna odnajduje pomieszczenie, do którego prowadzą drewniane drzwi wzmocnione metalowymi sztabami. Żeby je otworzyć, należy wykonać test Włamywania, który może być całkiem prosty, jeśli bohaterowie znaleźli wcześniej Klucz (patrz wyżej). W środku małego, zapomnianego lata temu schowka, znajduje się wiele użytecznych narzędzi, w tym wielki młot (Si+k8), lina, pochodnie w liczbie wystarczającej do końca przygody oraz toporek (Si+k6). |
Joker | Światło. Drużyna spostrzega światło wpadające przez właz – znalazła wyjście! Bohaterowie mogą natychmiast opuścić kanały i zakończyć przygodę. Jeśli jednak zdecydują się na dalsze poszukiwania uprowadzonych, poczują się podniesieni na duchu i otrzymują Fuksa. |
Legowisko pajęczej królowej
Legowisko pajęczej królowej jest wielkim, okrągłym pomieszczeniem zbudowanym z oszlifowanego kamienia. Na jego dno prowadzą biegnące przy ścianie kamienne schody.
Udany test Sprytu pozwoli bohaterom pojąć, że znajdują się w starej podziemnej cysternie, wybudowanej w czasach świetności Vadokary na wypadek konieczności zapewnienia miastu wody podczas oblężenia. W pomieszczeniu jest głośne echo pozwalające usłyszeć królową nawet na wyższych kondygnacjach. Zbiornik jest połączony z kolejnym za pomocą krótkiego korytarza – prowadzące do niego schody są w połowie przegrodzone metalową śluzą. Drugi zbiornik musi być pełny, gdyż przy śluzie znajduje się sporej wielkości kałuża.
Po całym pomieszczeniu rozrzucone są połamane kości i inne szczątki ofiar, pomiędzy którymi roi się mnóstwo pająków o różnych kształtach i rozmiarach. Randama, pajęcza królowa, spoczywa w cieniu, jej ciało pokrywa rój czerwonych pająków. Jest inteligentna i na swój sposób atrakcyjna. Bardzo kocha Shendula i jest śmiertelnie zazdrosna o Melandrę. Chciałaby, żeby jej kochanek najpierw przyznał, że jest piękniejsza niż córka namiestnika, następnie wyznał pajęczycy dozgonną miłość, i wreszcie, by zabił dziewczynę, aby wspólnie mogli wypić jej krew.
Shendul jest zmęczony całą tą romantyczną gadką, lecz zgadza się zrobić wszystko, czego Randama sobie życzy.
Po pozbyciu się Melandry nadchodzi kolej na namiestnika i bohaterów, jeśli nie udało im się uciec.
Jeśli bohaterowie nie zostali schwytani, wkraczają do pomieszczenia tuż przed tym, zanim pajęcza królowa zabije Melandrę i jej ojca.
ZAZDROŚĆ
Randama jest bardzo podejrzliwa, zwłaszcza jeśli chodzi o jej kochanka. Drużyna może to wykorzystać, by przekonać ją (debata), że Shendul jest niewierny, kocha Melandrę bardziej niż królową itd. W zależności od uzyskanego sukcesu, królowa reaguje w następujący sposób:
RÓZNICA | EFEKT |
Remis | Randama jest podejrzliwa i zamyślona. Zaczyna walkę, będąc w Szoku. |
1–2 | Randamą targają wątpliwości. Rozkazuje swoim pająkom schwytać jednego ze sług Shendula. |
3–4 | Prawie udało się przekonać Randamę. Rozkazuje pająkom, by schwytały Shendula i jego sługi. |
5+ | Randama jest wściekła. Postępuje tak, jak opisano powyżej. Dodatkowo atakuje Shendula, próbując go zabić. Gdy to zrobi, wyładowuje swoją wściekłość na bohaterach. Na czas walki dostaje Przewagę Berserk. |
ŚLUZA
Otwarcie śluzy spowoduje wdarcie się ściany wody do zbiornika, zmieniając koleje starcia, jako że pająki nie potrafią pływać. Otwarcie zardzewiałej śluzy wymaga trzech sukcesów (przebicia traktowane są jako dodatkowy sukcesy) w teście Siły. Kiedy zostanie otwarta, połóż Wzornik Zionięcia naprzeciw niej. Każda postać w jego zasięgu odczuwa efekty mocy Wybuchu. Ponadto po dwóch rundach woda zaczyna wypełniać pomieszczenie, które staje się trudnym terenem. Począwszy od trzeciej rundy (czwartej dla bohaterów), konieczne jest testowanie Pływania. Pająki zaczynają uciekać już w drugiej rundzie. Randama jest zbyt wielka, by uciec korytarzem, którym przybyła drużyna, i zginie w zalanej cysternie.
Rój pająków (1)
Jadowite pająki (2)
Wielkie pająki (1 na bohatera)
Randama, pajęcza królowa (1): Figura
Shendul: Figura (1)
Słudzy Shendula (2): użyj statystyk żołnierza.
rys. Marcin Adamczyk
Zakończenie
Zabijając pajęczą królową i ratując Temara Nhira i Melandrę, poszukiwacze przygód zyskali wdzięczność zarówno mieszkańców, jak i samego namiestnika. Miasto musi zostać odbudowane, a silni i dzielni bohaterowie doskonale nadają się do roli przywódców. Kiedy przebywają w Vadokarze, otrzymują Przewagę Szycha.
Alternatywnie mistrz gry może stwierdzić, że dokonania postaci uczyniły je zbyt popularnymi dla nowego namiestnika. Zwłaszcza kiedy ktoś zaczyna mówić o obaleniu władcy i osadzeniu któregoś z bohaterów na jego miejscu…
Potwory
Charakterystykę Randamy znajdziecie w poprzednim numerze „Spokań Losowych” (1/2014).
Wielki pająk
Cechy: Duch k6, Siła k10, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zręczność k10
Umiejętności: Skradanie k10, Strzelanie k10, Walka k8, Wspinaczka k12+2, Zastraszanie k10, Zauważanie k8
Tempo: 8; Obrona: 6; Wytrzymałość: 5
Zdolności specjalne
Jadowity pająk
Te czerwone pająki są wielkości ludzkiej dłoni i poruszają się niezwykle szybko. Mają mordercze usposobienie, a ich jad jest zabójczy, stąd też Królowa używa ich jako narzędzia do surowego wymierzania sprawiedliwości.
Cechy: Duch k6, Siła k4, Spryt k4(Z), Wigor k4, Zręczność k10
Umiejętności: Skradanie k10, Spostrzegawczość k8, Walka k6, Wspinaczka k12+2
Tempo: 8; Obrona: 5; Wytrzymałość: 1
Zdolności specjalne
Shendul
Były fagir (kapłan Etu) jest zły do szpiku kości i dba tylko o siebie. Wygląda niechlujnie, lecz gdy tylko otworzy usta, może być bardzo czarujący.
Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k10
Umiejętności: Przekonywanie k10, Spostrzegawczość k6, Walka k8, Wypytywanie k6, Wyśmiewanie k8, Zastraszanie k8
Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 5
Przewagi: Charyzmatyczny, Dzielny, Półnagi mocarz, Wyjątkowo Opanowany
Zawady: Chciwy, Chojrak, Nawyk (pożądliwy),
Sprzęt: krótki miecz z brązu (Si+k6), szaty
Żołnierz
Cechy: Duch k6, Siła k6, Spryt k4, Wigor k6, Zręczność k6
Umiejętności: Rzucanie k4, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k6, Walka k6
Przewagi: –
Zawady: –
Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 6 (1)
Sprzęt: krótki miecz z brązu (Si+k6), sztylet (Si+4, zasięg: 3/6/12), lekka skórzana zbroja (+1), tarcza (+1 do Obrony, +2 do Wytrzymałości przeciwko broni dystansowej).
Rój pająków
Rój składa się z jadowitych czerwonych pająków. Zajmuje obszar wielkości Średniego Wzornika Wybuchu i co rundę atakuje każdego, kto w niego wejdzie. Małe roje korzystają ze Specjalnej zdolności Podzielny.
Cechy: Duch k12, Siła k8, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zręczność k10
Umiejętności: Spostrzegawczość k6
Tempo: 10; Obrona: 4; Wytrzymałość: 7
Zdolności specjalne
Raining Blood – scenariusz do „Dnia sądu” („Savage Worlds”)
Daniel Karpiński
Wstęp
Scenariusz przeznaczony jest do settingu Dzień sądu (Savage Worlds) dla grupy 3–4 postaci w randze Początkujący. Akcja rozgrywa się we współczesnej Polsce, jednak po kosmetycznych zmianach scenariusz można bez problemu poprowadzić w innych realiach.
W Dniu sądu gracze wcielają się w Inkwizytorów związanych z Kościołem. Scenariusz dopuszcza jednak rozwiązania alternatywne: postaci graczy mogą być członkami agencji rządowej badającej zjawiska nadnaturalne i eliminującej stwarzane przez nie zagrożenia, bądź też wolnymi strzelcami – „łowcami” niezwiązanymi z żadną instytucją. Zapytaj graczy, która koncepcja najbardziej im odpowiada, ich wybór będzie miał wpływ na dalszą rozgrywkę.
Kim jest drużyna?
INKWIZYTORZY – w pierwszym wariancie bohaterowie są członkami instytucji podległej Kościołowi. Mogą liczyć na dodatkowe wyposażenie (oczywiście w granicach rozsądku), a w sytuacjach awaryjnych na wsparcie w zakresie wiedzy o siłach zła. Jeśli złamią prawo i zostaną złapani, będą zdani wyłącznie na siebie. Inkwizycja nie paktuje z przeciwnikami, jej zadaniem jest eliminacja wrogów.
BIURO ANALIZ (PARA)PSYCHOLOGICZNYCH – to wariant dla fanów klimatu rodem z serialu Z Archiwum X. Bohaterowie pracują dla wydziału Agencji Bezpieczeństwa Wewnętrznego, którego zadania nie do końca są jawne. Otrzymują świetny ekwipunek: samochody, broń, komputery, telefony. Wydział jest na tyle mały, że składa się wyłącznie z członków drużyny. Bohaterowie są oczywiście zobowiązani do zdawania raportów i wykonywania poleceń przełożonych, jednak mają całkiem sporą swobodę działań. Ich priorytetem jest badanie zjawisk nadnaturalnych, a dopiero potem likwidacja zagrożeń. Dobijanie targu z przeciwnikami jest możliwe, o ile cena będzie odpowiednia. Z wyjątkiem sytuacji ekstremalnych nie mogą liczyć na wsparcie. BAP zostało ponoć założone przez Rycerza Inkwizycji, lecz to już temat na inną opowieść.
ŁOWCY – postaci graczy walczą z siłami zła na własna rękę. Nikomu nie podlegają i nikomu nie ufają, sami też wszystko wiedzą najlepiej. Pamiętasz braci Winchester z serialu Supernatural? Twoi bohaterowie działają na podobnych zasadach. Dysponują ekwipunkiem zakupionym za startowe 500 dolarów. Jeśli nie mają przewagi Koneksje, nie mogą liczyć na żadną pomoc. Mają całkowitą swobodę działań. Postacie mają na początku gry nieco mniejsze szanse niż w przypadku dwóch pozostałych frakcji, jednak darmowa przewaga powinna zrównoważyć ten mankament.
Koniec łowów
Przygoda rozpoczyna się na początku maja 2014 roku w miejscowości Brody, położonej między Lubskiem a niemieckim Forst. Drużyna wpadła na trop niebezpiecznego czarownika, który właśnie tam ma swoją siedzibę. Dwumiesięczne śledztwo za chwilę będzie miało swój finał. Trzeba działać szybko, gdyż licho nie śpi, i wykorzystać przewagę zaskoczenia. W nocy będzie pełnia księżyca i czarownik może odprawić kolejny plugawy rytuał.
Brody, położone nad rzeką Werdawą, pośród lasów i jezior, liczą około tysiąca mieszkańców. Czarownik to Stefan Parzycki – przynajmniej takiego nazwiska używa. Mieszka na obrzeżach miejscowości nieopodal jeziora. Sprawdź, jak dobrze bohaterowie przygotowali się do akcji, wykonując poniższe testy. Za każdym razem rzut wykonuje jeden gracz, a pozostali mogą go wspomagać.
Testy
Zdanie testu Spostrzegawczości, Wypytywania lub Wyszukiwania na poziomie trudności (PT) wyższym niż 4 oznacza, że postacie otrzymują wszystkie informacje z niższych poziomów, z wyjątkiem porażki i krytycznej porażki (oczy węża). Zatem zdając test PT8 dostaną także informacje z PT 6 i PT 4.
Wyszukiwanie
Wypytywanie lub Spostrzegawczość
W domu, z wyjątkiem poddasza, światła są zgaszone. Jeśli ktoś zapuka do drzwi, czarownik nie otworzy; pukanie zaalarmuje go i nie będzie zaskoczony. Wewnątrz, nad głównymi drzwiami, przymocowany jest dzwoneczek, którego dźwięk ostrzeże czarownika o intruzach. Zauważenie dzwonka wymaga zdania testu Spostrzegawczości PT 4, a wejście do środka bez uruchomienia alarmu umożliwi zdany test Włamywania PT 4 lub Zręczności PT 8.
Tuż za tylnymi drzwiami rozwieszone jest pranie. Pościel i ręczniki wyglądają tak, jakby ktoś próbował sprać z nich okultystyczne symbole, które teraz są wyblakłe i rozmazane. To niepozorna pułapka. Przejście obok bez dotknięcia rozwieszonego prania nie jest trudne, wymaga jednak deklaracji gracza i testu Zręczności PT 4. W przypadku kontaktu z ludzką skórą suche tkaniny natychmiast przyklejają się do niej i zasysają krew, zadając k4 obrażeń co rundę. Nie jest to bardzo bolesne, lecz ofiary otrzymują modyfikator -1 do wszystkich testów. Nasiąknięte krwią szmaty trzymają się skóry bardzo mocno. Można je zedrzeć, lecz w tym celu należy wykonać test Wigoru PT 6 – w przypadku porażki otrzymuje się jedną ranę.
Wejście przez okno bez wszczęcia alarmu wymaga zdania testu Włamywania PT 4 (lub Zręczności PT 8). W środku unosi się ostry zapach palonych kadzideł, a spod drzwi na górze przebija światło.
Na poddaszu, oprócz Stefana Parzyckiego, znajdują się zwłoki jego gościa, regały zastawione książkami okultystycznymi, biurko z notebookiem oraz stół z mosiężną misą z płonącą zawartością. Czarownik jest w trakcie odprawiania rytuału: w jednej ręce trzyma pergamin, a w drugiej ociekający krwią sztylet.
Jeśli Parzycki zostanie zaskoczony, w pierwszej rundzie rzuci przerażenie i jednocześnie wrzuci pergamin do misy, aby go spalić. Choć ma w ręce sztylet, będzie robił użytek z punktów magii tak długo, jak tylko będzie mógł. W drugiej rundzie czarem zombie „ożywi” leżące zwłoki, a w trzeciej skorzysta z pocisku.
Jeśli czarownik usłyszał lub wcześniej dostrzegł napastników, to na drużynę czekać będzie „ożywione” uprzednio zombie. Parzycki zdoła także rzucić przerażenie – wszyscy będą musieli wykonać test Odwagi -1 (za nieumarłego). Ponadto od pierwszej rundy czarownik będzie atakował czarem pocisk.
Pergamin pali się przez pięć rund, po tym czasie nie będzie można go zidentyfikować. Dopełni się także rytuał i czarownik dobije targu z demonem – w ogrodzie powstaną kolejne zombie (po jednym na każdego bohatera), które za 2+k4 rundy dotrą do postaci graczy. Test Wiedzy (okultyzm) PT 4, podpowie graczom, że jeśli pergamin zostanie wcześniej zgaszony, rytuał ulegnie przerwaniu.
Czarownik nie będzie walczył do końca. Po otrzymaniu drugiej rany zacznie błagać o litość i zaoferuje cenne informacje. Jeśli sprawy przybiorą niekorzystny dla Parzyckiego obrót, postara się dotrzeć do garażu (zombie będą osłaniać odwrót) i uciec swoim samochodem w stronę niemieckiej granicy – około 15 km przez pełne wertepów leśne drogi – gdzie odda się w ręce policji. Skorzystaj z zasad pościgu z podręcznika Savage Worlds, str. 97.
Jeśli bohaterowie podczas starcia użyli broni palnej, po około kwadransie od strzelaniny na miejscu zjawi się pierwszy patrol policji, a po dwóch kwadransach – dwa kolejne.
(F) STEFAN PARZYCKI, NEKTROMANTA
Średniego wzrostu, nieco przysadzisty, szpakowaty pięćdziesięciolatek z kilkudniowym zarostem.
Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k6, Wigor k8, Zręczność k8
Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k8, Wiara k10, Wiedza (okultyzm) k12, Wyśmiewanie k8, Zastraszanie k8
Tempo: 6; Obrona 6; Wytrzymałość 6
Sprzęt: Sztylet (Si+k4)
Zdolności specjalne:
Moce: pocisk (powiew lodowatej w dotyku mgły), przerażenie, zombie.
Punkty Mocy: 15
ZOMBIE
Zobacz podręcznik do Savage Worlds, str. 157.
Bohaterowie mogą, a nawet powinni, przeszukać poddasze. Bez problemu znajdą cztery zakazane przez Inkwizycję księgi oraz notebook czarownika, a po zdaniu testu Spostrzegawczości PT 4 także przechowywany między księgami dziennik Parzyckiego oraz kluczyki do stojącego przed domem mercedesa sl (papiery samochodu uda się znaleźć tylko przy PT 6; auto jest zarejestrowane na Fundację Deus Vult).
Zapoznanie się z przedmiotami znalezionymi na miejscu odprawianego rytuału pozwoli odkryć następujące fakty: czarownik prowadził intensywne badania nad rytuałami przyzwania i spętania demona; badał znaczenie Manuskryptu Voynicha i był bardzo zainteresowany brakującymi stronicami księgi; Parzycki śledził poczynania fundacji Deus Vult; zbierał informacje prasowe o morderstwach rytualnych.
Ponadto wykonanie testu Wyszukiwania (+1 za informacje z notebooka, +1 za informacje z dziennika – potrzeba minimum kilku godzin, aby się z nimi zapoznać) pozwoli uzyskać następujące informacje:
Rozmowa ze Stefanem Parzyckim może się odbyć, o ile drużyna pozostawi go przy życiu. Czarownik będzie stawiał różne warunki, jednak w końcu przystanie na darowanie mu życia, nawet jeśli ma zostać aresztowany lub przetrzymywany przez Inkwizycję. Przesłuchanie czarownika można rozegrać za pomocą testu Wypytywania, należy jednak pamiętać, że nie boi się on tortur, a jedynie śmierci.
Od Parzyckiego można się dowiedzieć, że pergamin, który chciał spalić, to strona z Manuskryptu Voynicha. Udzieli także kilku informacji o samej księdze (patrz ramka). Czarownik opowie również o aukcji, która odbędzie się w Berlinie i poda kontakt do osoby, która może ułatwić drużynie wstęp na to wydarzenie. To Thomas Haker, antykwariusz, który wszedł w posiadanie dwóch stron manuskryptu, kupując je od wdowy po znanym kryptologu. Jeden pergamin szybko sprzedał, gdyż potrzebował gotówki (to właśnie stroną, którą ma Parzycki), a drugi oddał na aukcję, licząc na o wiele większe pieniądze.
Jeśli bohaterowie porozmawiają z czarownikiem, a potem złamią słowo i zabiją go, zobacz zdolność specjalną nekromanty Pakt.
Manuskrypt Voynicha
Pochodząca z XVI wieku welinowa księga, oprawiona w skórę, która wciąż stanowi jedną z największych zagadek kryptologii. Do dzisiaj zachowało się 120 ze 136 dwustronnie zapisanych kart, część z brakujących szesnastu pojawia się w niniejszym scenariuszu.
Informacje o manuskrypcie bez problemu znajdziesz np. w Wikipedii. Potraktuj je jako wiedzę, do której bohaterowie dotrą bez problemu. Oto czego mogą się dowiedzieć od Stefana Parzyckiego po zdaniu testu Wiedzy (okultyzm) lub dzięki wykorzystaniu odpowiednich Koneksji:
Wampir z Wolina
Na początku sierpnia 2013 roku Karol Brzeski uprowadził i zamordował czterech uczestników Festiwalu Wikingów i Słowian odbywającego się na wyspie Wolin. Sprawcę, którym okazał się doktor historii Uniwersytetu Wrocławskiego, ujęto w niespełna tydzień. Określany przez media mianem Wampira z Wolina, Brzeski był niekarany, cieszył się dobrą opinią współpracowników i sąsiadów. Mieszkał samotnie. Przyznał się do popełnienia zbrodni i sprawa dość szybko przycichła.
Oprócz policji i mediów „wampirem” interesowała się także Inkwizycja. Bohaterowie mogą wykonać test Wiedzy ogólnej, aby uzyskać następujące informacje:
Bohaterowie mogą udać się do więzienia w Goleniowie, gdzie Karol Brzeski odbywa wyrok 25 lat pozbawienia wolności. Więzień nie spotyka się z osobami, których nie zna, z wyjątkiem powołujących się na Deus Vult. Brzeski zna osobiście tylko dwóch członków organizacji: Michała Czetwertyńskiego oraz Jana Trzcińskiego, który zginął z ręki czarownika. Wampir ma modyfikator +2 do testów Zastraszania (Duch k8), chyba że bohaterowie straszyć go będą wiecznym potępieniem. Nie boi się śmierci, wręcz jej oczekuje, jednak jako osoba wierząca nie targnie się na własne życie.
Drużyna może dotrzeć do Brzeskiego drogą oficjalną (koneksje w agencjach rządowych), pod przebraniem duchownego (koneksje w Kościele lub Inkwizycji), nieoficjalnie (jako inny więzień) lub nawet spróbować go uwolnić. W celu uzyskania informacji można wykonać test Zastraszania lub Wypytywania, zmodyfikowany o nastawienie Brzeskiego do postaci, posiadane informacje, blef, tortury itd.
Aukcja
Jednym z tropów odkrytych w domu Stefana Parzyckiego jest informacja o aukcji, która odbędzie się w Antiquariat Hennwack mieszczącym się przy Albrechtstrasse 111 w Steglitz – dzielnicy Berlina. Organizowana corocznie dla zamożnych okultystów z całego świata licytacja jest smakowitym kąskiem dla każdego Inkwizytora i łowcy. Zakazane księgi, przedmioty kultu, a przede wszystkim ci, którzy na co dzień są przez naszych bohaterów poszukiwani – tego nie można przegapić. Informacje o aukcji są rozsyłane bezpośrednio do zainteresowanych, dowiedzieć się o niej nie jest łatwo. Aby dostać się na licytację, należy mieć zaproszenie od właściciela antykwariatu lub zostać poleconym przez kogoś, kto uczestniczył w aukcji już wcześniej.
Jak dostać się na aukcję?
Pierwszy sposób to polecenie przez Thomasa Hakera. To berliński antykwariusz, jednak dużo mniej zamożny. Przez przypadek wpadły mu w ręce dwie karty z Manuskryptu Voynicha, z których jedną wystawia na aukcji. Jeśli postacie zdobędą informację o nim od Parzyckiego, Haker może polecić bohaterów jako poważnych kontrahentów – wystarczy zdany test Przekonywania PT 4 (+1 za każde wręczone 100 euro łapówki). Przy przebiciu w teście antykwariusz wyjawi, że nie oni jedni pytali o aukcję. Thomasa Hakera można oczywiście próbować zastraszyć (Duch k6), lecz wtedy uprzedzi organizatorów aukcji o intruzach, jeśli tylko będzie miał taką sposobność.
Drugi sposób to wykorzystanie znajomości – zwłaszcza informatorów, osób, które wróciły na słuszną drogę itp.
Trzecia metoda to podanie się za wysłannika kogoś, kto ma przybyć na aukcję. To najbardziej ryzykowny sposób. Postaci graczy muszą obserwować miejsce aukcji, wybrać właściwie ofiarę, wyeliminować ją, a następnie podszyć się pod jej współpracowników.
Antykwariat mieści się w sporych rozmiarów budynku. Wnętrze wypełniają regały z tysiącami książek. Aukcja rozpocznie się dwie godziny po zamknięciu, około 20:00. Naprzeciwko drzwi wejściowych znajduje się przejście w głąb lokalu. Dwóch elegancko ubranych i atletycznie zbudowanych mężczyzn prowadzi selekcję zainteresowanych. Trzeba przejść przez bramkę z wykrywaczem metalu. Za nią znajduje się długi, około trzydziestometrowy korytarz. Sala, w której odbywa się licytacja, jest spora, pozbawiona okien, dobrze oświetlona i umeblowana antykami. Drugie wyjście znajduje się po przeciwległej stronie i jest zarezerwowane dla gospodarzy oraz tych gości, którzy nabyli pożądane dobra i chcą uregulować płatności. Catering serwuje alkohole i wykwintne przystawki, a w jednym z rogów sali kwartet smyczkowy umila oczekiwanie na rozpoczęcie aukcji. Zdany test Spostrzegawczości PT 4 pozwoli dostrzec znaki okultystyczne dyskretnie wplecione w motywy obrazów i rzeźb. Test Wiedzy (okultyzm) zdradzi ich zadanie – zaburzają działanie mocy nadnaturalnych (PT Rzucania czarów, Wiary i Psioniki wynosi 6).
Pomieszczenie wypełnia barwny tłum gości. Najwięcej jest Europejczyków, choć widać też grupkę młodych Azjatów w garniturach, dwóch śniadych jegomości w galabijach, podstarzałego amerykańskiego „kowboja” z cygarem w zębach i atrakcyjnymi kobietami u boku, a nawet afrykańskiego dyktatora.
Jeśli bohaterowie darowali życie Stefanowi Parzyckiemu, on także będzie jednym z gości. Nawet jeśli został osadzony w więzieniu lub innym miejscu odosobnienia, wykorzysta całą swoją energię magiczną i koneksje, aby dotrzeć na czas na licytację. Czarownik spodziewał się przybycia bohaterów. Będzie spoglądał na nich kpiąco i prowokował swoją obecnością, chodził po całej sali i witał się ze znajomymi. Czy postaci graczy odważą się zbliżyć do czarownika, ryzykując zdemaskowanie? Będą wówczas niczym kilka owiec wśród watahy wilków.
Dodatkowe atrakcje
Zobacz, to on!
Aukcja jest świetnym momentem na rozpoczęcie wątku drugoplanowego, który później może stać się główną osią fabuły kolejnego scenariusza. Postaci graczy mogą starać się pozyskać informatora spośród gości lub rozpoznać w jednym z przybyłych znanego czarownika, który jest od kilku lat poszukiwany przez Inkwizycję, BAP lub łowców.
Mają tu coś ciekawego?
Sam najlepiej wiesz, co interesuje twoich graczy. Dobierz zatem licytowane przedmioty w taki sposób, aby wzbudziły ich zainteresowanie. Może jest jakiś okultystyczny przedmiot, którego bohaterowie szukali wcześniej? Jeśli masz taką możliwość, zaczerpnij opisy licytowanych przedmiotów z innych settingów, np. Realms of Cthulhu (Unausprechlichen Kulten, str. 56; Eltdown Shards, str. 57) lub Horror Companion (Cannibal Mask, str. 42; Diary of a Madman, str 43; Werewolf Blood, str. 51).
Parzycki nie zdradzi nikomu tożsamości bohaterów, musiałby wówczas przyznać się do tego, że wyjawił obcym miejsce aukcji. Jednak czarownik przybył do Berlina ze swoim starym znajomym. Johann Schumann jest niewysokim, szczupłym czterdziestolatkiem o małych oczach, szpiczastym nosie, niedogolonej twarzy i niechlujnej fryzurze. Bacznie przygląda się bohaterom, a nawet węszy, starając się zapamiętać ich zapach. Schumann to zabójca, i to nie byle jaki – jest nienawidzącym Inkwizycji szczurołakiem (Dzień sądu, str. 29). Po wyjściu z aukcji będzie się starał doprowadzić do rozdzielenia bohaterów. Jeśli mu się uda, zaatakuje, korzystając ze Skradania się.
Karta z Manuskryptu Voynicha będzie licytowana jako trzeci przedmiot. Jeśli postacie graczy nie włączą się do aukcji, wygra ją Michał Czetwertyński, licytując kwotę 8 500 euro. Jeśli bohaterowie będą podbijali cenę, ostatnim słowem Czetwertyńskiego będzie 20 000 euro – przelicytowany ukłoni się z uznaniem i natychmiast opuści aukcję. Postacie (lub przynajmniej jedna z nich) muszą oczywiście uregulować należność i odebrać przedmiot. Jeśli Czetwertyński wygra aukcję, po załatwieniu formalności natychmiast oddali się drugim wyjściem.
Deus Vult potrzebuje karty manuskryptu, lecz nie chce przepuścić okazji pozbycia się jednocześnie tylu wrogów ludzkości. Czetwertyński zagrał na dwa fronty i poinformował o aukcji berlińską komórkę Inkwizycji, która wkroczy do akcji kilka minut po jego wyjściu. Inkwizycji udało się ściągnąć dwunastu ludzi uzbrojonych w bronią maszynową, którymi dowodzi Rycerz Inkwizycji. Ich główną siłą będzie zaskoczenie, fanatyzm i determinacja, są gotowi poświecić własne życie. Ochrona zostanie unieszkodliwiona po cichu. Oddział wkroczy do sali aukcyjnej przy akompaniamencie granatów hukowych (należy zdać test Wigoru PT6, inaczej postać znajdzie się w Szoku), a chwilę później w ruch pójdą karabiny maszynowe. Licytujący nie pozostaną dłużni – kilku z nich to czarownicy, a jeden okaże się wilkołakiem. Po chwili rozpęta się istne piekło. Postaci graczy znajdą się między młotem a kowadłem – po czyjej staną stronie? A może spróbują po prostu uciec? Czy porzucą swoją przykrywkę? Co, jeśli Inkwizycja potraktuje ich tak jak obecnych na sali czarowników?
rys. Marcin Adamczyk
Deus Vult
Fundacja Deus Vult to polski oddział międzynarodowego stowarzyszenia działającego na rzecz ewangelizacji oraz zwalczania sekt. Jej siedziba mieści się we Wrocławiu na Ostrowie Tumskim. Więcej można się dowiedzieć dzięki testom Wyszukiwania (jeśli któryś z bohaterów jest hakerem, dodaje do testu +2):
Informacja tylko dla hakera: niektóre wydatki fundacji w ogóle nie mają sensu. Kilkukrotnie zakupiono stare manuskrypty i broń palną, najdziwniejsza jednak jest niebagatelna kwota wpłacona na zorganizowanie we Wrocławiu koncertu thrashmetalowego zespołu Slayer. Fundacja opłaciła także rezerwację czterech pokoi we wrocławskim Hotelu Tumskim – jej termin pokrywa się z datą koncertu zespołu.
Wypytywanie lub Skradanie (Śledzenie):
Bohaterowie mogą zechcieć porozmawiać z kimś z Deus Vult. Zaaranżowanie spotkania nie będzie trudne. Siedziba fundacji jest schludna, utrzymana w prostym, surowym stylu, jednak osoba znająca się na sztuce (Wiedza ogólna PT 6) bez problemu rozpozna wśród wiszących na ścianach obrazów kilka będących prawdziwymi arcydziełami. Przedstawiają one Św. Jerzego zabijającego smoka, archanioła Michała oraz oblężenie Akki. Podczas rozmowy postaraj się dodać bohaterom niezależnym trochę charakterystycznych cech: prezes, jeśli tylko może, wplata w wypowiedzi cytaty z Biblii; Błaszczyk jest nieco nieobliczalny, np. potrafi wyjąć znienacka telefon i z okrzykiem „czas na zdjęcia!” zacznie je robić – jednak wszystkie jego zachowania są przemyślane, a poza szaleńca wyuczona; jedyna kobieta, Ewa Borek, jest atrakcyjna, lecz chłodna w kontaktach damsko-męskich; Czetwertyński to powściągliwy, ślepo oddany dowódcy żołnierz; Krzywy jest dość nerwowy, zestresowany, a w dodatku co jakiś czas biczuje się, samemu wymierzając sobie karę za popełnione grzechy.
Siedziba fundacji jest dobrze zabezpieczona przed włamywaczami. Udany test Spostrzegawczości ujawni trzy kamery przed wejściem, jedną na tyłach budynku, alarmy oraz wzmocniony zamek. Aby dostać się niepostrzeżenie do środka po godzinach pracy fundacji, należy wykonać test Włamywania PT 8. Można też nie dbać o alarmy, wówczas wystarczy zdać test PT 4, lecz po dwóch minutach na miejscu będzie policja. W środku można znaleźć:
Raining Blood
Co tu się dzieje?
Członkowie Deus Vult zatracili się bez opamiętania w walce ze złem. Uważają, że każdy cel uświęca środki, a przypadkowe ofiary to mniejsze zło. Czując, że przegrywają walkę z mocami zła, które często sięgają po czarną magię, zdecydowali się skorzystać z pomocy sił nadprzyrodzonych.
Dzięki lekturze prac Johna Dee i Edwarda Kelly'ego udało im się odszyfrować sporą część Manuskryptu Voynicha. Za pomocą znalezionych w księdze zaklęć chcą przywołać archanioła Uriela, który ich zdaniem zaprowadzi porządek w pełnym zepsucia świecie.
Rytuał wymaga odpowiedniej konfiguracji ciał niebieskich, odpowiedniego miejsca, jednej z brakujących oryginalnych kart manuskryptu oraz ofiary z niewiernych złożonej w miejscu wyznawanego przez nich kultu. Potrzebna jest także osoba o czystej duszy, która nie zawaha się oddać własnego ciała na „naczynie” dla anioła (tej próby nie przeszedł Wampir z Wolina). Im więcej ofiar, tym lepiej. Muszą one zostać zabite ostrzami zanurzonymi uprzednio we krwi „naczynia”.
Deus Vult zamierza urządzić istną rzeź podczas koncertu zespołu Slayer. Fani muzyków są dla fundacji satanistami, a koncert swoistym miejscem kultu.
Trasa koncertowa Slayera, upamiętniająca rocznicę śmierci gitarzysty zespołu, dotrze do Wrocławia 31 maja. Dwa dni wcześniej w hotelu Tumskim zamelduje się czterech gości Deus Vult – trzech Hiszpanów i Irlandczyk. Po Ostrowie Tumskim i okolicach oprowadzają ich Ewa Borek i Marcin Krzywy. Wieczorem wszyscy spotykają się na kolacji w Karczmie Młyńskiej, gdzie można podsłuchać ich rozmowę. Test Spostrzegawczość (lub zamontowanie podsłuchów przy stole) pozwolą uzyskać następujące informacje:
Wejście na koncert wymaga biletu (lub legitymacji policyjnej bądź innej służby siłowej, np. ABW). Ze względu na charakter imprezy wszyscy uczestnicy są przeszukiwani pod kątem posiadania niebezpiecznych przedmiotów i broni (Spostrzegawczość ochrony k6+2). Tylko przedstawiciele służb mogą wnieść broń, lecz nie incognito.
W dniu koncertu alkohol sprzedawany będzie w restauracji na barce zacumowanej na wyspie. Około godziny 19 zostaną podpięte kegi z piwem zaprawionym lekkim narkotykiem, który wzmocni działanie alkoholu i wprowadzi pijących w stan lekkiej euforii. O 21:00 obsługa przestanie serwować piwo, wstęp na barkę zostanie zamknięty. O 21:15 siedmiu członków Deus Vult w strojach Templariuszy opuści barkę i rozstawi się tyralierą na tyłach zgromadzonej publiczności. Organizatorzy koncertu są poinformowani o dodatkowej atrakcji i czekają na show, zatem nikt nie będzie protestował.
Wraz z pierwszymi dźwiękami utworu Raining Blood „templariusze” ruszą w tłum, zbierając krwawe żniwo. Krzyki mordowanych utoną w dźwiękach głośnej muzyki, a oślepieni światłami scenicznymi muzycy nie przestaną grać ani na chwilę. W tym czasie Henryk Błoch zacznie odprawiać rytuał – obrzęd potrwa około minuty. Ewa Borek, uzbrojona w karabin wyborowy, będzie obserwować teren z dachu barki (leży przykryta brezentem), pilnując dostępu do łodzi i osłaniając odwrót towarzyszy.
Przechwycony manuskrypt
Postaci graczy mogą przechwycić kartę manuskryptu, a nawet wyeliminować Czetwertyńskiego tuż po aukcji. Jeśli Bloch nie będzie miał niezbędnego komponentu rytuału, poprosi o pomoc swojego irlandzkiego kompana, który także ma jedną kartę z Manuskryptu Voynicha. W tej sytuacji graczom należy się nagroda – na ceremonię nie dotrze dwóch członków Deus Vult (Czetwertyński i Błaszczyk), a karta manuskryptu będzie się paliła przez 10 rund.
Aby rytuał się dopełnił, „templariusze” muszą zabić co najmniej tuzin osób, a Henryk Błoch spalić kartę manuskryptu, co zajmie mu pięć rund. Każdy templariusz zabija w jednej rundzie jedną (zaskoczoną) osobę, nie licząc rannych. Jeśli obydwa warunki zostaną spełnione, z nieba lunie krwawy deszcz, a archanioł Uriel przy akompaniamencie gromu wstąpi w ciało Błocha.
Jeśli bohaterowie zapobiegną rytuałowi i zgromadzą dostateczne dowody, aby przekonać wymiar sprawiedliwości o winie Deus Vult, zyskają szacunek w swojej organizacji oraz potężnych wrogów, którzy nie zapomną pokrzyżowania planów i zniewagi. Będą jednak mieli o wiele większy kłopot, gdy bezkompromisowy i dość okrutny archanioł Uriel zadomowi się w naszym świecie.
CZŁONEK DEUS VULT
Na pierwszy rzut oka członkowie fundacji to typowe zadbane „białe kołnierzyki”. W czasie operacji na Wyspie Słodowej większość z nich będzie uzbrojona w kolczugi, tarcze i miecze, a snajper będzie miał na sobie kamizelkę kevlarową.
Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k6, Wigor k8, Zręczność k6
Umiejętności: Odwaga k6, Prowadzenie k6, Przekonywanie k4, Skradanie k6, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza (okultyzm) k8, Wspinaczka k4, Wyszukiwanie k4, Zastraszanie k8
Zawady: Lojalny (wobec Deus Vult), Straceniec
Przewagi: Garda, Sokole oko
Tempo: 6, Obrona 7, Wytrzymałość 8 (2); Charyzma 0;
Ekwipunek: miecz (Siła+k6), Glock 9 mm (2k6), kolczuga (Wyparowania 2), kuloodporna kamizelka (Wyparowania 2/4).
(F) URIEL
Uriel wygląda po przywołaniu tak jak jego ziemskie naczynie, czyli Henryk Błoch, lecz bije od niego pewność siebie i charyzma.
Cechy: Duch k10, Siła k12, Spryt k8, Wigor k12, Zręczność k8
Umiejętności: Odwaga k10, Przekonywanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczość k6, Walka k10, Wiara k8, Wiedza (okultyzm) k12+2, Zastraszanie k12
Tempo: 6, Obrona 7, Wytrzymałość 11 (4); Charyzma 4;
Zdolności specjalne:
Gra na chwilę
Nikola Adamus
Stworzenie gry fabularnej dla początkujących to bardzo trudne zadanie. Podjął się go Andrzej „Andre” Rylski i za pomocą serwisu crowdfundingowego PolakPotrafi.pl zebrał pieniądze na wydanie gry fabularnej Diadem, przeznaczonej właśnie dla osób dopiero zaczynających zabawę z RPG. Premiera gry odbyła się w kwietniu na krakowskim konwencie Lajconik.
Wiele osób często przywołuje Wiedźmina: Grę Wyobraźni jako przykład gry idealnie wprowadzającej w świat RPG. Jej prostota oraz osadzenie w powszechnie znanym uniwersum znacznie ułatwia rozpoczęcie zabawy. Mając to na uwadze, grając w Diadem, skupiłam się przede wszystkim na ocenie zaproponowanych rozwiązań pod kątem początkujących graczy oraz poszukiwaniu odwołań do znanych koncepcji i motywów.
Świat, jaki wszyscy znamy
Opis uniwersum Diademu zajmuje 14 stron i zawiera najważniejsze informacje o wszystkich państwach i wyznaniach występujących w grze. To świat fantasy złożony z zaledwie kilku cywilizowanych krain oraz społeczności barbarzyńców. Można w nim spotkać elfy i krasnoludy, a także porozmawiać w języku smoków. Starzy wyjadacze nie znajdą tu absolutnie nic nowatorskiego bądź intrygującego. Będzie to dla nich raczej kolejny zwyczajny światy fantasy inspirowany twórczością Tolkiena. To niestety oznacza także, że osoby zaznajomione z kanonem fantasy, które nigdy wcześniej z RPG nie miały styczności, także nie znajdą tu nic ciekawego.
Z drugiej strony w podręczniku jest wszystko, co przeciętny fan fantastyki zazwyczaj zna, zatem znika kolejna przeszkoda na drodze do dobrej zabawy. Opisy nie przytłaczają ilością informacji, chociaż są dość suche. Przy omówieniach kolejnych państw brakuje kilku wskazówek odnośnie do tego, jaki rodzaj przygód można w nich prowadzić lub po prostu paru pomysłów na wykorzystanie na sesji przedstawionych tam informacji. Brakuje także wzmianki o wzajemnych stosunkach między poszczególnymi krainami, co z kolei wpływa na niekorzyść spójności świata gry. Odstrasza także zamieszczona w podręczniku kiepskiej jakości mapa – osoby, które kupiły grę w ramach zbiórki crowdfundingowej, otrzymały osobno wersję mapy w wysokiej rozdzielczości; szkoda, że nie można jej pobrać ze strony Diademu. Ponadto podręcznik nie został dobrze sprawdzony przed publikacją. Wiele zdań jest zagmatwanych, czasem niezrozumiałych, pojawiają się także tak podstawowe błędy jak używanie zaimka „tą” zamiast „tę”. Pod względem oprawy graficznej jest znacznie lepiej – oko cieszą prace Katarzyny Babis (czyli Kiciputka). Niestety, obok nich pojawiają się także gorzej wykonane rysunki.
Mistrz gry – co to znaczy?
Skoro Diadem jest grą przeznaczoną dla początkujących, to rozdziały wyjaśniające, jak grać, powinny przedstawiać wszystkie aspekty zabawy w prosty i przystępny sposób. Jednak czytając rozdział poświęcony prowadzeniu można odnieść wrażenie, że brakuje w nim bardziej ogólnych rozważań na temat prowadzenia sesji, w tym opisania – choćby pokrótce – różnych modeli rozgrywki. Zamiast tego autor silnie manifestuje tu swój styl prowadzenia, zaznaczając, że to mistrz gry ma najwięcej władzy, opisując, jak powinna wyglądać pierwsza scena itp. Poglądy autora przebijają także z kilku innych miejsc podręcznika. Co prawda w rozdziale o prowadzeniu zostało zaznaczone, że najważniejsze jest to, żeby wszyscy dobrze się bawili, lecz wedle podręcznika to prowadzący sesję ma najwięcej do zrobienia, i to on przede wszystkim odpowiada za grę. Początkującemu graczowi należy dokładnie opisywać pewne zagadnienia, choć raczej nie te staromodne (a przynajmniej nie wyłącznie), które w wielu drużynach po prostu nie mają dziś racji bytu.
Pomimo wspomnianych wyżej mankamentów rozdział dla mistrza gry jest całkiem dobrze przemyślany i dosyć przystępnie wyjaśnia wszystkie kwestie związane z prowadzeniem. Na uwagę zasługuje także jego część dotycząca pięciu technik prowadzenia, czyli dokładny opisu różnych sposobów na rozegranie przygody (eksploracja okolicy, przygoda jako historia lub kaprysy losu itd.). Jest to nic innego jak dokładne pokazanie zagadnień, na które można kłaść nacisk, prowadząc sesję, oraz sposobów ich wykorzystania podczas rozgrywki. Doświadczeni gracze zapewne nie znajdą tu nic nowego, lecz początkujący mistrz gry, mając taką ściągawkę pod ręką, powinien czuć się znacznie pewniej, przygotowując się do swojej pierwszej sesji.
Kości, bardzo dużo kości
Kluczem do stworzenia dobrej gry fabularnej dla początkujących jest intuicyjna i prosta mechanika, która nie wymaga setek godzin studiowania zasad, a przy tym jest dobrze skonstruowana i logiczna. Niestety, w Diademie problemy występują już na poziomie zastosowanych kości. Do gry potrzebne są bowiem m.in. egzotyczne k30, chociaż na szczęście dopiero wtedy, gdy bohaterowie graczy zdobędą już trochę doświadczenia. Jest to drobiazg, choć właśnie dlatego, że jest to rzecz błaha, prawdopodobnie można było coś z tym zrobić na etapie projektowania gry.
Bardziej doświadczonym graczom mechanika Diademu będzie przypominała rozwiązania zastosowane w Savage Worlds. Cechy zostały opisane kostkami – na tym jednak nie koniec, jako że kości są przypisane także do tarcz i zbroi. Jak łatwo się domyślić, cechy przedmiotów testuje się w trakcie walki, zatem podczas starcia trzeba pamiętać o wielu różnych kościach i sposobach testowania. Co więcej, takie rozwiązanie zwiększa losowość i może okazać się, że wojownika zakutego w zbroję płytową można trafić bardzo łatwo przy odpowiednim szczęściu. O wiele lepiej sprawdziłyby się stałe wartości przypisane do pancerzy i tarcz, co ograniczyłoby liczbę testów oraz występowanie czynnika losowego.
Skądinąd sama mechanika walki została nieźle opracowana. Nie trzeba rysować mapek ani rzucać na inicjatywę. O kolejności działania decyduje to, co gracz chce zrobić, np. walczyć wręcz lub strzelać. Dzięki temu potyczki są dynamiczne i nie wymagają długich i żmudnych przygotowań, chociaż problemy mogą się pojawić przy samych testach. Rzut na walkę i obronę wykonuje się tylko raz na całe starcie, lecz do tego trzeba jeszcze przetestować zbroję, ewentualnie tarczę, a każda tarcza i każda zbroją ma inną kostkę. Można to opanować, jednak nie byłoby takiej konieczności, gdyby przypisano im współczynniki na stałe – wtedy rozgrywanie potyczek byłoby jeszcze szybsze.
Tworzenie bohatera jest proste i szybkie. Nie ma w Diademie ani długich list umiejętności, ani klas. Wszystko regulują zdolności, których na początku należy wybrać jedynie trzy.– (niektórym mogą przypominać Zalety z Savage Worlds). Z kolei wybieranie bądź losowanie cech (m.in. Budowa, Charyzma, Sprawność, Walka – powinny być zrozumiałe dla każdego) może przywołać skojarzenia z Dungeons & Dragons. Interesujące jest przypisanie umiejętności walki do głównych atrybutów postaci, a nie zdolności, co wydaje się dobrym rozwiązaniem. Dzięki temu każdy z bohaterów potrafi walczyć i nie dojdzie do sytuacji, w której podczas tworzenia postaci początkujący gracz czegoś nie wybierze i utrudni (bądź uniemożliwi – z punktu widzenia osoby niedoświadczonej) mu to grę.
Wyliczanie zdrowia oraz Progu Śmierci (czyli liczby obrażeń, po otrzymaniu której postać natychmiast umiera) jest niemalże kalką rozwiązań z D&D. Zdrowie w postaci punktów trafień bądź „paska życia” bardzo często występuje w grach wideo, stąd też osoby grywające na komputerze bądź konsoli nie powinny mieć problemów ze zrozumieniem, czym jest współczynnik Zdrowie. Innym elementem zaczerpniętym z gier wideo jest cecha Energia, oznaczająca wytrzymałość postaci, choć w praktyce bardzo rzadko się z niej korzysta i prawdopodobnie zrezygnowanie z niej byłoby dobrym pomysłem.
Gra dla początkujących?
Oprócz całkiem niezłego rozdziału dla mistrza gry w podręczniku znajdziemy także obszerny rozdział dotyczący gier fabularnych, a także opis przykładowej sesji. Wszystkie istotne kwestie, począwszy od spraw organizacyjnych, a skończywszy na wyjaśnieniu, czym jest rzut kością, zostały dokładnie omówione. Problemy może sprawiać różnorodny zapis liczby kości, których należy użyć – jeden dotyczy wyboru jednej z kilku, a drugi sumowania wyników. Wiele kwestii, które dla zaawansowanych graczy są oczywiste, w Diademie zostało dobrze wyjaśnione. Pod tym względem gra dobrze się sprawdza, lecz wspomniane dosyć silne zaznaczanie przez autora jego poglądów na temat grania w gry fabularne może mieć raczej niekorzystny wpływ, a ponadto nie pozwoli zostać przy Diademie na dłużej. Wystarczy, że gracz pozna kilka innych systemów, w których rola gracza oraz mistrza gry wygląda inaczej.
Zetknięcie się z innymi grami może zresztą spowodować szybką rezygnację z grania w Diadem, który kopiuje kilka znanych rozwiązań, a przy tym niczym się nie wyróżnia na tle innych produktów. Świat nie jest oryginalny, mechanika zaś wymaga dopracowania. Diadem często odwołuje się do dobrze znanych koncepcji i motywów, lecz to jednak za mało, by zapewnić rozrywkę na dłużej. Jest to dobra gra dla drużyny, która nigdy nie miała styczności z grami fabularnymi, lecz innym, trochę bardziej doświadczonym osobom, łatwiej będzie sięgnąć po nieco bardziej skomplikowany system (chociażby po Savage Worlds), który nie znudzi ich tak szybko i który ma do zaoferowania ciekawszy świat bądź lepszą mechanikę. Diadem jest prosty i po jakimś czasie właśnie przez tę prostotę może się znudzić.
Pod wieloma względami Diadem spełnia założenia gry dla początkujących. W jednym podręczniku gracz znajdzie wszystkie niezbędne narzędzia potrzebne do rozpoczęcia zabawy. Ponadto autor planuje opublikować dodatkowe materiały, które z pewnością okażą się pomocne dla nowicjuszy. Niestety, z racji niedociągnięć oraz braku pomysłu na świat, a także z powodu dosyć ograniczonej mechaniki, Diadem nie jest grą na dłużej. To dobry podręcznik dla osób, które wcześniej w RPG nie grały. Jeśli chociaż jedna osoba spośród grających ma już pewne doświadczenie z grami fabularnymi, to lepiej z niego skorzystać i wybrać inną, zapewne trudniejszą, lecz bardziej dopracowaną grę.
RECENZENT: PROWADZIŁ [X] | CZYTAŁ [X]
Diadem Gra Fabularna
Stron 95; oprawa miękka (limitowane wydanie papierowe dostępne podczas zbiórki na polakpotrafi.pl)
ISBN: brak
Wydawca: Andrzej Rylski
Rok wydania: 2014
Podręcznik w wersji elektronicznej można kupić w sklepie wydaje.pl.
„TimeZero: Operative's Manual” – omówienie settingu dla mechaniki „Savage Worlds”
Sławomir Wrzesień
TimeZero: Operative’s Manual, którego autorem jest Umberto Pignatelli, to właściwie typowy w układzie i zawartości podręcznik z opisem świata, przeznaczony dla mechaniki Savage Worlds. Zawiera zarówno informacje o scenerii, jak i okolicznościach, w jakich przyjdzie nam rozgrywać przygody, a także modyfikacje podstawowych reguł mechaniki.
Tytułowe TimeZero to nazwa miejsca w czasoprzestrzeni, gdzie swoją siedzibę ma TimeGuard – organizacja zajmująca się zapobieganiem zmianom w continuum. Jej głównym przeciwnikiem jest Triada, która według oficjalnej wersji próbuje zmienić linię czasu dla własnych celów. Dodatkowymi elementami w tej układance są wolni strzelcy (niezależni podróżnicy w czasie) i zmiennicy (istoty z alternatywnych rzeczywistości).
Jednym z bardziej interesujących elementów settingu są kontrowersje wynikające z walki TimeGuard o pozostawienie niezmienionego continuum, szczególnie gdy operacje Triady mogą potencjalnie zapobiec ludobójstwu lub innym zbrodniom. Możliwość, że TimeGuard nie jest zupełnie bezstronna i wcale nie służy dobru ogólnemu, przywodzi mi na myśl Sekcję Pierwszą z serialu Nikita (tego z 1997 r., w którym tytułową rolę grała Peta Wilson). Dodatkowym elementem podkreślającym tajemniczość organizacji strażników czasu i ich rzeczywistej roli jest sposób, w jaki otrzymywane są cele misji. Rozkazy przychodzą z bliźniaczej bazy o nazwie TimeEpsilon, z którą nie ma praktycznie innego kontaktu, i której położenie w czasoprzestrzeni okryte jest ścisłą tajemnicą.
Postaci graczy to oczywiście członkowie TimeGuard, rekrutowani praktycznie z każdego miejsca w czasie, od prehistorii, do roku 3800. Jedynym warunkiem jest niewrażliwość continuum na ich zniknięcie, stąd najczęściej angażuje się osoby mało znane i znajdujące się w sytuacji wyboru „TimeGuard albo śmierć”.
Setting opisany jest właściwie w zarysie. Dowiadujemy się sporo o strukturze i sposobie działania TimeGuard i ich przeciwników – zarówno o Triadzie, jak i tych pochodzących z alternatywnych wymiarów. Jednak o poszczególnych erach dostajemy zaledwie tyle informacji, ile jest niezbędne do naszkicowania teatru działań. Szczegóły pozostawiono wyobraźni i podręcznikom do historii.
Podręcznik mówi niewiele o alternatywnych rzeczywistościach. Nic dziwnego, skoro ludzkość potrafi podróżować jedynie wzdłuż strumienia czasu. Główne skrzypce grają dwie grupy zmienników. Sakra to rasa humanoidalnych gadów, która także dysponuje technologią umożliwiającą podróże w czasie, tyle że zdecydowanie bardziej zaawansowaną od naszej. Pozwala ona przemieszczać się nie tylko wzdłuż strumienia czasu, lecz i pomiędzy wymiarami. Są bezwzględni, a ich zamiary nie do końca znane. Co ciekawe wydają się obawiać ludzkości i mogą traktować ją jako zagrożenie, które należy wyeliminować. Druga grupa to Arianie, przybysze z alternatywnej rzeczywistości, w której II wojna światowa zakończyła się wygraną III Rzeszy. Potrafią podróżować jedynie w poprzek strumienia czasu (przeskakiwać między wymiarami).
W tworzeniu postaci nie ma wielu nowości poza możliwością losowego ustalenia tła i okresu historycznego pochodzenia bohatera. Dodatkowe zmiany to pojawienie się rasy syntetyków i ewentualnie „zagubionych owieczek”, czyli ras z innych wymiarów. Dostępny ekwipunek ograniczony jest budżetem przeznaczonym na misję, zatem kilka Przewag i Zawad traci sens. Właśnie te cechy postaci ulegają największej modyfikacji poprzez dostosowanie do settingu. Lista zmian obejmuje ok. 13 stron, czyli ponad 6% objętości publikacji.
Nie mniej miejsca zajmuje opis sprzętu wykorzystywanego podczas misji w czasie. Z ciekawszych gadżetów warto wymienić Aparat Franklina (nazwany tak od nazwiska Benjamina Franklina, amerykańskiego uczonego i polityka), który służy do przyciągania błyskawic, co pozwala agentom obejść zakaz stosowania prochu i materiałów wybuchowych przed ich wynalezieniem. Drugim jest serum Lete (nazwa pochodzi od jednej z pięciu rzek Hadesu, której wody dawały zapomnienie), służące do wymazywania pamięci przypadkowym świadkom aktywności TimeGuard. Osoba poddana jego działaniu zapada w sen i zapomina ostatnie 6–48 godzin.
TimeZero wprowadza także kilka własnych reguł, z których najważniejszą jest chyba hipnotrening. Otóż pewna liczba umiejętności i Przewag może być dość swobodnie zmieniana. Ograniczenia polegają tylko na zapewnieniu wymagań dla posiadanych Przewag i nienaruszaniu przypisania umiejętności do Atrybutu. Inne zmiany dotyczą rozwoju postaci i hierarchii w organizacji TimeGuard. Informacje mechaniczno-settingowe uzupełniają bestiariusz oraz przykładowy scenariusz, który określiłbym jako klasyczną przygodę wprowadzającą: z powodu zauważonej anomalii dotyczącej koronacji na cesarza Karola I Wielkiego, króla Franków, agenci zostają wysłani do 24 grudnia 800 r. Na miejscu okazuje się, że ich misja jest sabotowana, a w intrygę zamieszana jest Triada. To automatycznie zmienia priorytety zadania na wykrycie motywów przeciwnika i zapobieżenie jego planom, a tym samym napędza przygodę. W praktyce jest to nieszczególnie skomplikowany jednostrzał, w sam raz, by zapoznać graczy z settingiem.
Bestiariusz zawiera rozszerzenie treści z podręcznika podstawowego Savage Worlds o istoty typowe dla settingu. Znajdziemy tu zarówno prehistoryczne zwierzęta (tyranozaur, welociraptor, tygrys szablastozębny), jak i międzywymiarowych podróżników, takich jak Sakra (jaszczuroludzie z zaawansowaną technologią podróży w czasoprzestrzeni), Arianie (naziści z równoległej rzeczywistości), Hobbomoki (przerażające pasożyty z indiańskich legend) i Syreny (istoty żywiące się emocjami). Jest ich akurat tyle, żeby w razie potrzeby sięgnąć po gotowca z podręcznika, jeśli nie przygotowaliśmy własnych, oryginalnych przeciwników nie z tego świata.
TimeZero: Operative`s Manual zawiera sporo porad dotyczących prowadzenia gry, w tym eliminacji zagrożeń, jakie dla logiki sesji niesie swobodne skakanie w czasie. W praktyce porady są na tyle ogólne i uniwersalne, że można je wykorzystać w każdej innej grze. Nie zabrakło także pomysłów na pojedyncze sesje i kampanie z wykorzystaniem podróży w czasie, a także zmagania z oporem wewnętrznej biurokracji TimeGuard. Widać wyraźnie, że temat przemyślano, a sam podręcznik z powodzeniem mógłby przynajmniej dużymi fragmentami wejść do pewnej serii podręczników ogólnoerpegowych np. pod tytułem „Igraj z czasem”. Rozdziały przeznaczone dla prowadzącego są chyba najmocniejszą stroną gry.
Model gry i większość porad dotyczących prowadzenia z wykorzystaniem podróży w czasie opiera się na prostych założeniach, gwarantujących uniknięcie większości paradoksów, jakie czyhają na graczy i MG podczas zabawy z continuum:
Całość podręcznika dostarcza solidny materiał do gry członkami TimeGuard, jak i do prowadzenia nieco luźniej powiązanych z settingiem scenariuszy eksplorujących tematykę podróży w czasie. Pomimo silnego osadzenia w mechanice Savage Worlds, sporo materiału (m.in. dzięki odautorskim komentarzom wyjaśniającym decyzje podjęte podczas pisania gry) można z powodzeniem wykorzystać w innych światach i grach lub z innymi mechanikami. Jeśli macie ochotę na walkę o status-quo naszego continuum czasoprzestrzennego bez użycia magii, odkrywanie tajemnic swojej organizacji i jej ukrytych celów lub walkę z biurokracją reprezentowaną przez odwołanych z urlopu panów odpowiedzialnych za przydział zasobów potrzebnych do realizacji misji, to śmiało możecie sięgnąć po TimeZero: Operative`s Manual.
RECENZENT: PROWADZIŁ [O] | CZYTAŁ [X]
TimeZero: Operative’s Manual
Stron 208
ISBN 978-8393504466
Wydawca: GRAmel
Rok wydania: 2013
Podręcznik w formie elektronicznej można kupić w sklepie DriveThruRPG.
(Prawie) wszystko zaczęło się od „D&D”
Marcin Segit
Czy gry fabularne powiązane są z grami komputerowymi? Oczywiście, poprzez CRPG. Czy gry fabularne przyczyniły się do rozwoju gier komputerowych? Oczywiście, poprzez CRPG. Czy to jedyny wkład RPG w rozwój elektronicznej rozrywki? Autorzy książki Dungeons & Dreamers. A story how computer games created a global community (Lochy i marzyciele. Opowieść o tym, jak gry komputerowe stworzyły globalną społeczność) twierdzą, że nie. Brad King i John Borland opisali, w jaki sposób gra Dungeons & Dragons (oraz gry fabularne jako rozrywka) jest historycznie powiązana z nurtem gier dla wielu graczy oraz rozwojem społeczności fanów wieloosobowego grania. Chociaż Dungeons & Dreamers to pozycja poświęcona przede wszystkim grom komputerowym, warto po nią sięgnąć właśnie ze względu na opisywany związek gier fabularnych z komputerowymi – zdaniem autorów jest on niemały i wykracza poza proste przeniesienie mechaniki gry z podręcznika na ekran.
Pierwsze dwie części książki, zarazem najobszerniejsze, opisują historię zaledwie paru osób: Richarda Garriotta, twórcy serii CRPG Ultima, oraz Johna Carmacka i Johna Romero, autorów gier z gatunku first person shooter, m.in. Doom i Quake. O ile ten pierwszy tytuł można z łatwością powiązać z D&D, chociażby przez przynależność gatunkową, o tyle w przypadku gier FPS wydaje się to karkołomnym zadaniem.
Warto zaznaczyć, że książka Kinga i Borlanda nie jest naukowym opracowaniem. Nie jest to także kolejna pozycja dotycząca ściśle historii gier – zarówno komputerowych, jak i fabularnych. W tym przypadku opisanie procesu powstawania społeczności graczy stało się pretekstem do opowiedzenia o powiązaniach pierwszej gry fabularnej ze znaczącymi tytułami gier komputerowych. Nie można zanegować roli D&D w opisanych w książce wydarzeniach, jednak wydaje się ona przesadzona i przerysowana. Niekiedy sposób, w jaki została przedstawiona, psuje logikę wywodu, jakby autorzy na siłę próbowali wcisnąć lochy i smoki, gdzie to tylko możliwe. Gdyby bowiem zapytać autorów książki, co gry komputerowe i gracze zawdzięczają najstarszej grze fabularnej, odpowiedź Kinga i Borlanda brzmiałaby: niemalże wszystko. Bez D&D nie byłoby eksplorowania elektronicznych lochów, nie byłoby MUD-ów (Multi-User Dungeon) i rozwoju gier wieloosobowych, a LAN party nie byłyby tak ekscytującym doświadczeniem bez swojego analogowego pierwowzoru w postaci sesji gier fabularnych. Do tego uznani projektanci gier grywali w RPG, co samo w sobie jest niemal ostatecznym dowodem na pośredni lub bezpośredni wpływ gier fabularnych na cyfrową rozrywkę. Niewiarygodne i przesadzone? Oczywiście. Jednakże miło poczytać, jak mocną pozycję zajmowały gry fabularne w anglosaskiej popkulturze trzydzieści lat temu.
Niekiedy recenzenci zarzucają Kingowi i Borlandowi, że Dungeons & Dreamers to nieoficjalna biografia Richarda Garriotta i jego kariery w przemyśle gier komputerowych. Faktycznie, historia nastolatka, który pragnął odtworzyć sesje gier fabularnych w postaci gry komputerowej, opisana została z wielką dokładnością, do tego w lekko fabularyzowany sposób. Kluczem do związku Garriotta z RPG i grami komputerowymi, a tym samym jego kariery jako projektanta gier, byli rodzice – propagatorzy nowych technologii (ojciec, Owen Kay Garriott, był inżynierem NASA i astronautą, brał udział w misji Skylab-3). Na obozie komputerowym, latem 1977 roku, Garriott nie tylko nabył umiejętności, które miały mu się wkrótce przydać, lecz także natrafił na nową, fascynującą grę, która od paru lat podbijała serca uczniów i studentów w całych Stanach Zjednoczonych: Dungeons & Dragons.
Po powrocie z obozu Garriott zaczął prowadzić regularne sesje D&D, jednak bardziej od grania interesowało go stworzenie elektronicznej adaptacji gry, a przede wszystkim odtworzenie atmosfery panującej przy stole oraz swobody interakcji ze światem istniejącym przecież wyłącznie w wyobraźni graczy. Swoją pierwszą grę, Akalabeth (jeden z pierwszych tytułów CRPG i pierwszy oferujący widok FPP; tytuł zapożyczony z Tolkiena), napisał w szkolnej pracowni. Kolejne produkcje (przede wszystkim Ultima I-IX, Ultima Underworld I-II, a zwłaszcza Ultima Online) były dalszymi iteracjami pierwotnego pomysłu mającego na celu przeniesienie rozgrywki w tradycyjne gry fabularne na ekran komputera i uczynienie jej czymś więcej niż tylko zabijaniem potworów. Co się zresztą Garriottowi udało i dzisiaj seria Ulitma uważana jest za jedną z najważniejszych w historii komputerowych gier fabularnych, a jej autor zaliczany jest do grona najwybitniejszych projektantów gier.
Oczywiście Garriot nie był w swoich próbach odosobniony. Po sąsiedzku swoim własnym torem rozwijały się MUD-y, a i rynek gier fabularnych rozrastał się coraz bardziej. Pojawiały się nowe pomysły, komputery zyskiwały zaś na popularności i dostępności. Wszystko to splatało się razem i przenikało. Bardzo często młodych hakerów i programistów łączyły nie tylko modemy, lecz i sesje RPG. Przykładem tego jest opisana w książce historia studia Id Software oraz wyprodukowanych przez nie gier Doom i Quake, które przyczyniły się do wzrostu popularności rozgrywek wieloosobowych i sieciowych społeczności, a także e-sportu. Z punktu widzenia fana RPG jest to fragment o wiele mniej interesujący i w zasadzie tylko jeden szczegół przykuwa uwagę: Quake wziął swój tytuł oraz pierwotny pomysł z długiej kampanii Dungeons & Dragons rozgrywanej przez jednego z pracowników studia; pierwotnie zresztą gra miała być osadzona w świecie fantasy, opisywana była także jako „graficzny MUD”, ostatecznie jednak przybrała inny kształt.
Oprócz omówienia historii kilku gier i ich autorów, King i Borland poruszają także kwestie oskarżania gier wideo o wzrost przemocy wśród młodzieży (zestawiają to zjawisko z atakami na gry fabularne przypuszczanymi niewiele wcześniej), negatywnego zachowania wobec graczek, powstanie oraz rozwój e-sportu, a także pobieżnie szkicują rozwój rynku gier MMO – z udziałem, a jakże, Richarda Garriotta (gry Tabula Rasa oraz Lineage, a także powstająca właśnie Shroud of the Avatar). Są to jednak tematy dotyczące w zasadzie wyłącznie gier komputerowych, choć wciąż w tle przewijają się poboczne wątki dotyczące gier fabularnych. Podczas lektury cieszą różnorakie anegdotki i poboczne komentarze wplecione w tekst, jak chociażby uwaga, że na obozie komputerowym, na który pojechał Garriott, w D&D grali wszyscy, niezależnie od płci. Na końcu publikacji można zapoznać się z obszerną bibliografią, przy czym Dungeons & Dreamers nie jest prostą kompilacją źródeł – autorzy osobiście spotkali się z bohaterami książki i wraz z nimi odtwarzali pionierskie czasy, w których rodziły się nowe pomysły na gry.
Od szkolnej pracowni z końcówką terminala, przez Apple II, po komputery klasy PC. Od rozgrywek prowadzonych po godzinach w uczelnianej sieci, przez modemy, po szybkie stałe łącza obecne w każdym domu. Wszystko w towarzystwie leżących z boku podręczników do RPG. W wąskim i miejscami pobieżnym omówieniu Brad King i John Borland opisali ponad 30 lat rozwoju kilku trendów w grach wideo i powstałej wokół nich społeczności graczy. Jest to z racji obszerności tematu opis wybiórczy, wskazujący jedynie na zdaniem autorów najważniejsze aspekty zagadnienia, lecz mimo to powinien usatysfakcjonować wszystkich zainteresowanych historią gier komputerowych. Dla fana gier fabularnych najbardziej interesująca będzie część książki opisująca historię Richarda Garriotta i jego gier. Choć postawiona teza miejscami wydaje się przesadzona, to pokazuje, jak blisko siebie w swoich początkach były gry fabularne i gry komputerowe. Podczas lektury nie sposób jednak uwolnić się od myśli, że być może społeczność graczy, jak i same gry, wyglądałyby dzisiaj nieco inaczej, gdyby nie kilka osób, które pewnego dnia postanowiły usiąść przy stole i zagrać w Dungeons & Dragons. Grę, której wydanie ogłosili w styczniu 1974 roku, również zainteresowani zbudowaniem społeczności graczy i podzieleniem się swoimi pomysłami, Dave Arneson i Gary Gygax.
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Między kostkami – o sztuce przekładu gier fabularnych
Marcin Roszkowski
Ile razy zdarzyło się wam czytać książkę i nie zwrócić uwagi na nazwisko tłumacza? Jeżeli często tak było, to znaczy, że dobrze wykonał swoją pracę. Jeśli jednak zaczynacie szukać w stopce osoby odpowiedzialnej za przekład, to prawie na bank chcecie się dowiedzieć, kto spartolił robotę.
W tłumaczeniach technicznych ogromnie ważna jest nomenklatura. W tłumaczeniach literackich istotne są piękny język, bogate słownictwo i wyczucie stylu. W tłumaczeniu gier z kolei wymagana jest żelazna dyscyplina i wypracowana terminologia. Każdą z wymienionych cech można sobie wyrobić, odpowiednio dużo czytając, pracując, dokładając wszelkiej staranności. Jednak w przypadku gier fabularnych trzeba mieć je wszystkie w małym palcu.
Zacznę od tego, że miałem okazję pracować w każdej z czterech wymienionych przeze mnie branż tłumaczeniowych. Przekładałem beletrystykę i instrukcje do sprzętów elektronicznego, tłumaczyłem gry komputerowe i bitewne. Pracowałem także nad kilkoma grami fabularnymi, choć ukazała się tylko jedna z nich. Jako że projekty niedokończone mają zerową wartość, napiszę jedynie, że należałem do redakcji pracującej nad drugą edycją Warhammera. To była niezła szkoła i na podstawie tych doświadczeń chciałbym napisać, jak wygląda tłumaczenie gry fabularnej. Być może następnym razem spojrzycie na stopkę redakcyjną nie dlatego, że coś wam się nie spodobało w tekście, lecz aby zorientować się, kto pracował nad polskim wydaniem.
Podręcznik do gry fabularnej zazwyczaj zawiera mechanikę i opis świata. Tłumaczenie każdej z tych sekcji rządzi się odrobinę innymi zasadami, a na koniec trzeba tekst połączyć w jedną spójną całość. Wbrew pozorom to niełatwe zadanie. To trochę jak z ogniem i wodą: może wyjść z tego para, która napędzi maszynerię gry do pracy, lub kocioł eksploduje, zostawiając po sobie tekst żyjący tylko w anegdotach.
Reguły tłumaczenia zasad
Zacznijmy od tłumaczenia zasad. To zadanie wymagające benedyktyńskiej dokładności od pracującego nad przekładem, a także mrówczej pracy redaktora. Wydawać się może, że nie ma nic trudnego w przepisaniu tabelki. Zapewniam, że kiksy się zdarzają, i to wielokrotnie. Pamiętam opis profesji Władcy Zwierząt do WFRP (dodatek Księga Wiedzy Tajemnej). W dodatku tabelka rozwinięć została zamieszczona z błędem, potem drugi błąd trafił się w erracie (przesunięcie tekstu o jedną kolumnę zaowocowało m.in. premią +1 do Walki Wręcz oraz +20 do liczby Ataków). Dopiero za trzecim razem udało się poprawnie wydrukować schemat rozwoju.
To jedynie edytorska strona zmagań z mechaniką. Tekst nie powinien zostawiać pola do dyskusji. Zasady służą do tego, żeby oprzeć na nich rozgrywkę, zatem powinny być jasne i klarowne. Nie ma tu miejsca na dowolność interpretacji. Rzecz jasna mam na myśli gry, w których istnieją zasady, a nie wskazówki. To szczególnie ważne, kiedy przy stole dochodzi do dyskusji nad zastosowaniem jakiejś reguły; pamiętam kilka gorączkowych i nie do końca przyjemnych pyskówek. Z tego właśnie powodu na tłumaczu ciąży spora odpowiedzialność.
Z drugiej strony gra fabularna to nie instrukcja do gry wojennej, takiej z heksagonalną planszą i setkami żetonów. Tu nie ma miejsca na punkty, podpunkty, paragrafy itp. Zasady powinno dobrze się czytać, byłoby idealnie, gdyby wciągnęły czytelnika. Innymi słowy, powinny być jednocześnie klarowne i ciekawe, zrozumiałe i ładnie napisane. Zadanie nie jest niemożliwe do wykonania, choć nie jest też łatwe. Zachowanie intrygującego stylu w połączeniu z aptekarską dokładnością wymaga od tłumacza zarówno lekkiego pióra, jak i sporej dyscypliny.
Dobre tłumaczenie zasad wymaga też świetnej redakcji. Może się to wydawać oczywistością, lecz wystarczy spojrzeć na podręczniki do drugiej edycji Advanced Dungeons & Dragons wydanej lata temu przez TM-Semic, aby przekonać się, że tak wcale nie jest. Zespół tłumaczy nie uzgodnił pomiędzy sobą terminologii, redaktor pokpił sprawę i w rezultacie otrzymaliśmy niestrawną i niezrozumiałą mieszankę. Nazewnictwo różniło się nie tylko pomiędzy podręcznikami, lecz wręcz pomiędzy rozdziałami. Podobnie było w przypadku pierwszoedcyjnego Warhammera, gdzie raz mieliśmy Łowców, a raz Rangerów.
Słownik, który stworzyliśmy na potrzeby tłumaczenia drugiej edycji WFRP, był potężnym plikiem excelowym, podzielonym na arkusze dotyczące zasad, ekwipunku, potworów, terminów mechanicznych, nazw czarów itd. Pod koniec pracy było w nim kilkaset, jeśli nie tysiąc haseł. Trzymając się tych ustaleń, zdołaliśmy stworzyć spójną terminologię, poprawną językowo i obecną we wszystkich podręcznikach linii wydawniczej. Tekst był jednolity pomimo tego, że w szczytowym okresie jednocześnie pracowało nad podręcznikami chyba nawet ośmiu tłumaczy.
Wreszcie można się wyszaleć!
Pamiętam, że podczas prac nad drugą edycją WFRP bardzo zazdrościłem tłumaczowi, któremu przypadł w udziale rozdział opisujący Stary Świat. Zdawało mi się, że to prosta robota. Co w tym może być trudnego?
Pora na małą dygresję i przykład zarazem. Podczas pracy nad dodatkiem Dzieci Rogatego Szczura trafiliśmy na opis broni nazwanej Ratling Gun. Oczywiście było to nawiązanie do pierwowzoru karabinu maszynowego – kartaczownicy Gatlinga. Zaczęliśmy się zastanawiać, czy damy radę zachować tę grę słów. W międzyczasie na forum zaczęła się dyskusja na ten temat, gdzie szczególnie rozbawił mnie komentarz jednego z użytkowników, który napisał: „Zostawcie w oryginale, gramy w Warhammer Fantasy Battle, wszyscy wiemy, o co chodzi”. Jasne. To byłby dopiero bełkot. Koniec końców stanęło chyba na Szybkostrzale.
Przekładanie bardziej opisowych części podręcznika zdejmuje z tłumacza ciężar odpowiedzialności za dokładne pilnowanie mechaniki, lecz za to nakłada inny: tekst ma się czytać dobrze, łatwo i przyjemnie. Trzeba często bardzo się postarać, poszukać w źródłach, a niekiedy napisać coś na nowo. Zwłaszcza w przypadku gier słownych.
Jakby nie dość tego, trzeba też z dystansem patrzeć na własny tekst. To, co nam wydaje się fajne i klimatyczne, może okazać się śmieszne dla szerszej publiczności. Weźmy na przykład Księgę Potworów do drugiej edycji AD&D. Cocatrice jako kuroliszek jeszcze ujdzie. Byłem w stanie przeboleć Ducha Kołatek (Poltergeist). Skąd jednak wziął się mój faworyt, Śluz Szczelinowy, nie wiem. Samo w sobie tłumaczenie nie jest źle (w oryginale to chyba Slithering Tracker), lecz sformułowanie nie jest najszczęśliwsze.
Pomijając takie kwiatki, warto czasami odłożyć tekst do szuflady i wrócić do niego za jakiś czas. W drugiej edycji WFRP był czar Summer’s Heat. Z początku jego tłumaczenie brzmiało „Letni upał”. Poprawne, dobre, wierne, innymi słowy bez wad, prawda? Otóż nie, ponieważ w języku potocznym „letni” oznacza coś ani zimnego, ani ciepłego, coś pośrodku. A czar powodował nielichą spiekotę. Dlatego też zmieniliśmy jego nazwę na „Żar z nieba”.
O ile przekład zasad nakłada na tłumacza uprząż sztywnych wymogów dokładności, stosowania ścisłej terminologii, a niekiedy również sprawdzania reguł słowo po słowie, to praca nad tekstem opisującym świat gry wymaga kreatywności, rozbudowanego słownictwa i opanowania języka. W przypadku gier fabularnych niestety bywa i tak, że jedno wiąże się i przeplata z drugim, na przykład podczas pracy nad rozdziałami almanachowymi i scenariuszami.
Kto powinien tłumaczyć?
Biorąc pod uwagę to, co napisałem powyżej, rodzi się pytanie: kto powinien tłumaczyć gry fabularne? Gracze czy poloniści? Fani czy zawodowcy? Odpowiedź będzie dość oględna i brzmi: jedni i drudzy. Jeśli tłumacz jest wielbicielem gry (a najlepiej również graczem), znajomość tematyki pozwoli uniknąć wielu pułapek. Nie wpadniemy w „szczeliny nieuzbrojone” (kto zgadnie, co to takiego?), nie natrafimy też na „wichrzycieli 14 rzędu”. Zapewne skręca was, gdy to czytacie, lecz takie właśnie kwiatki można było znaleźć w wydanych (oficjalnie i nieoficjalnie) w Polsce grach fabularnych. Z drugiej strony my, gracze, mamy swój własny żargon i nikogo nie dziwią wypowiedzi pokroju „Topór na +1, vorpal”. Wszystko jest jasne i zrozumiałe, podobnie jak to, że „Umber Hulki żyją w Underdarku i służą Mind Flayerom”. Dla czytelnika, który nie jest obeznany z grową nomenklaturą, będzie to niezrozumiały bełkot. Wszak nie zawsze po podręczniki sięgają gracze, a żaden z nas nie był przecież graczem, gdy czytał pierwszego erpega w życiu.
Właśnie w tym momencie przydaje się spojrzenie kogoś z zewnątrz – redaktora, któremu bliższy jest język niż idea gry. Dobry redaktor, który „nie siedzi w grze”, wyłapie sztuczności i błędy językowe. Pal to licho, jeśli uzna za błędy pewne sformułowania związane z grami, te zmiany da się cofnąć w trakcie kolejnej redakcji. Natomiast z tekstu znikną elementy erpegowego żargonu, których śmieszności bądź niedorzeczności czasami nie dostrzegamy.
Wszystkie elementy, o których wspomniałem, wymagają kilku rzeczy: tłumacza z prawdziwego zdarzenia, odpowiedzialnego redaktora i normalnego procesu wydawniczego. Jeśli nie przyspiesza się sztucznie prac, jeśli się nie oszczędza na każdym etapie (co jest złudną korzyścią), wtedy gra będzie się dobrze czytała i grała. Niestety, rzadko tak bywa. Kiedy widzę „tłumaczenia zbiorowe”, oddawanie tekstu znajomym do tłumaczenia, żeby ich nazwisko pojawiło się w stopce, redakcję robioną przez znajomych po polonistyce, nóż mi się w kieszeni otwiera. Taka amatorszczyzna owocuje tylko kiepskim przekładem, opóźnieniami w cyklu wydawniczym i wstydem za fatalnej jakości materiał. Nazwiska i tytuły litościwie pominę.
Wersja polska
Tłumaczenie gry fabularnej to ciężki kawałek chleba. Tłumacz musi zachować aptekarską dokładność, w locie przełączać się pomiędzy trybem „literackim” a „technicznym”. Z jednej strony dbać o to, by tekst oddawał specyfikę gry, a z drugiej unikać śmieszności. To trudne zadanie i nie zawsze się udaje. Niektóre zespoły redakcyjne wyszły z tego zadania obronną ręką, inne całkowicie poległy. Większość plasuje się gdzieś pomiędzy.
Na naszym rynku jest wiele gier, które zostały dobrze przełożone, a ich tłumaczom należy się pochwała za włożony trud. Mam nadzieję, że spojrzycie na efekty ich pracy przychylnym okiem. Nawet jeśli traficie na zagmatwany fragment, niezręczne zdanie lub coś, co was rozśmieszy, pomyślcie, że tłumacz zapewne siedział przed monitorem, patrzył się na oryginał i myślał: „Co ja przeczytałem? O co tutaj chodzi? O matko, przecie mnie zjedzą…”
La hobby education
Łukasz Maludy
Jakiś czas temu w serwisie crowdfundingowym polakpotrafi.pl zakończyła się jedna ze zbiórek dotyczących gier fabularnych. Mam na myśli Fajne RPG i projekt wydania dwóch nowych systemów: Beasts & Barbarians oraz Adventurers. Cel zbiórki nie był szczególnie wygórowany, jako że 2000 zł raczej nie zapewni pełnego sfinansowania publikacji dwóch gier. Całość można nazwać badaniem gruntu i wstępnym przygotowaniem do wydania tych tytułów. Ot, dodatkowa reklama i rozgłos. To, czego chyba nie do końca Fajne RPG się spodziewało, to czas, w jakim udało się osiągnąć cel – niecałe 12 godzin. A zbiórka trwała i trwała… Ostatecznie zebrano sporo więcej, niż wydawnictwo założyło na początku – aż 19 000 zł. Dzięki temu do wpłacających mogło trafić nieco lepsze wydanie (więcej stron, kolor, twarda oprawa).
Przy okazji popatrzyłem sobie na wpłacających. Prawie 250 osób. Jasne, crowdfunding nie jest jeszcze specjalnie u nas popularny. Nie każdy zapewne też słyszał o akcji. No i ciągle nie wszyscy mają dostęp do sieci, choć wiem, jak dziwne może się to wydawać. Jednak liczba osób, które wsparły projekt, jest wręcz śmiesznie mała. Pyrkon przyciągnął ponad 20 000 uczestników. A tutaj co? Procent tej liczby?
Dało mi to do myślenia na tyle, że rozpytałem o sam projekt wśród znajomych, o których wiem, że albo grają, albo grali w gry fabularne. Cześć osób oczywiście o akcji nie słyszała. Trudno, jednak zapewnienie rozgłosu i reklamy to zadanie dla wydawcy. Bardziej zastanowiły mnie inne powody niewzięcia udziału w zbiórce. Najczęściej powtarzana odpowiedź? „Nie wiem co to, więc wolę nie kupować”. Zaraz za nią plasowało się nieśmiertelne „mam już system X, nie trzeba mi więcej”. Racja. Przecież 20 lat temu kupiłeś podstawkę do Warhammera. Po co ci coś innego?
Muszę przyznać, że jestem w stanie częściowo zrozumieć podejście takich osób. Każda nowa gra i nowy dodatek to zawsze pewna doza niepewności. Dzisiaj i tak mamy o niebo lepiej niż kiedyś. Jest internet, a w nim liczne recenzje. Na ich podstawie możemy przynajmniej wstępnie ocenić, czy dana rzecz nam się przyda. Tak przecież podpowiada pragmatyczne podejście klienta – kupować coś, co później wykorzystamy. Istnieje oczywiście ryzyko, że drużyna nie będzie chciała poznać nowych zasad. Przecież dwadzieścia lat temu opanowała skomplikowane rzuty procentowe, a tu jest coś innego, inne kostki, inne światy. Wygodniej będzie zagrać kolejną sesję w coś, w co bawimy się od lat. I taniej. Po co komu kolejne niepotrzebne podręczniki?
Teoretycznie wszystko wydaje się być w jak najlepszym porządku. Nieznane budzi obawy, wymaga często podjęcia ryzyka (i wydania pieniędzy). Logika konsumenta podpowiada zatem, by pozostać przy tym, co już mamy. Tylko czy zawsze powinniśmy być pragmatyczni i podchodzić do zakupu rzeczy, związanych z naszymi zainteresowaniami, w praktyczny i nieco matematyczny sposób? Czy wszystkie takie zakupy muszą koniecznie mieć racjonalne uzasadnienie?
Posiadanie wielu znajomych zapewnia mi równie szeroki przegląd ich zainteresowań. Są wśród nich muzycy, są modelarze różnego rodzaju, są gracze i miłośnicy filmów. Są nawet wędkarze. Z rozmów z nimi wynika, że nie jest tak, że jednorazowo inwestują w swoje „zabawki” i na tym koniec. Pomijam tu elementy ulegające zużyciu, jednak np. wędkarze potrafią kupować nowe wędki „bo coś tam na coś tam” jest lepsze. Nie wędkuję, z ryb znam te, które pojawiają się w postaci filetów na moim talerzu. Niewiele zatem mnie interesuje, co kupują. Ważne, że kupują.
Gry są drogie. Filmy są drogie. Wędki, modele – to wszystko też kosztuje, i to całkiem sporo. Czasem znajdziemy coś taniej, czasem kupimy drożej, jednak niemal wszystko związane z hobby wymaga wkładu finansowego. To chyba oczywiste. Pojawia się film, inwestuję czas i pieniądze i idę do kina. Potem, bywa, kupuję ten tytuł na DVD (ściąganie pomijam, zawsze ktoś coś ściągnie). Ludzie, którzy mają swoje zainteresowania, swoje pasje, nie zastanawiają się, czy warto wydać na nie pieniądze. Skoro właśnie to ich kręci, daje im radość i odskocznię od codzienności, to chyba jasne jest, że warto.
Gdy w połowie grudnia zeszłego roku wychodził jeden z dodatków do Savage Worlds i podano jego cenę, porozmawiałem z wydawcą. Stwierdziłem wówczas, że to w sumie drogo jak za broszurkę. A do tego trzeba jeszcze doliczyć wysyłkę. Dopiero po jakimś czasie zrozumiałem, jaki ze mnie był buc. Pewnie, że drogo. Pewnie, że ten dodatek może mi się nigdy nie przydać. To jest jednak moje hobby. Chcę, żeby wychodziły kolejne gry fabularne po polsku. Owszem, można argumentować, że to biznes, że firma ma zarabiać, a ja jestem klientem i wymagam. Tylko że tam, „po drugiej stronie”, najczęściej są przecież tacy sami fani jak ja, którzy wydają gry, ponieważ chcą dzielić się swoją pasją z innymi. I niech zarobią na tym miliony. Serio. Ja dalej chcę kupować gry po polsku. Chcę czytać pismo poświęcone swojemu hobby. Chcę wydawać na nie pieniądze. To przecież moja pasja.
Wyrośliśmy z pieluch
Marcin Segit
W pierwszej połowie lat 90. ubiegłego stulecia, wraz ze wzrostem popularności gier fabularnych w Polsce, zwiększała się także ich widoczność w tzw. mediach głównego nurtu. To były czasy, kiedy mówiło się o „fantastycznym getcie”, a każda niebranżowa, w miarę sensowna publikacja na temat naszego hobby – jak i fantastyki w ogóle – była na wagę złota. Tym bardziej, jeśli był to tekst, w którym w jednym zdaniu nie pojawiały się szatan, czarownice, UFO, kosmici i hasło ucieczki od rzeczywistości.
Wydaje mi się, że przed pojawieniem się „Magii i Miecza” i Warhammera, co zaowocowało wzrostem liczby graczy i osób zorientowanych, o co chodzi w RPG, nie pojawiły się w Polsce żadne publikacje stawiające gry fabularne w złym świetle. Później, owszem, ukazało się parę artykułów oraz przynajmniej jedna pozycja książkowa (o satanizmie, a jakże: ks. Jeffrey J. Steffon Satanizm jako ucieczka w absurd) odżegnujących RPG od czci i wiary. To był oczywiście margines, a kilka poprawnych merytorycznie tekstów również zostało opublikowanych (m.in. w tygodniku „Polityka”). Nie była to, co prawda, skala działania porównywalna z wyczynami amerykańskiej organizacji B.A.D.D. (Bothered About Dungeons & Dragons). Mimo to słyszało się opowieści (prawdziwe lub zmyślone, nasze erpegowe miejskie legendy) o wyrzucaniu podręczników i figurek przez rodziców, zakazie grania i podobnych.
Na co dzień o RPG i fantastyce było zazwyczaj cicho. Nikt nas nie widział, nikt z nami nie rozmawiał, mimo że przecież tyle mieliśmy do opowiedzenia i pokazania. Nie byliśmy interesujący, poza wspomnianymi przypadkami, kiedy można było napisać o zlocie przebierańców lub dziwnych grach, zaraz obok notki o zjeździe radiestetów i wróżbitów. Kto bowiem chciałby oglądać ludzi siedzących nad stertą papierów? Nierozrabiające nastolatki nie były medialne. Mimo to parę razy pokazano gry fabularne w telewizji, LARP-y też się załapały, była nawet relacja z turnieju Doomtroopera.
Pamiętam, jak z pewnym niepokojem czytaliśmy notki prasowe o kolejnych edycjach konwentu Imaldris. Parę razy napisano o nas z sensem, raz lub dwa trafiły się czarownice, wróżki i kosmici. I choć przykładaliśmy wielką wagę do kontaktów z mediami, nie zawsze udało się wyjaśnić wszystko na tyle dobrze, żeby redaktorowi odeszła ochota na pisanie o zlocie dziwaków wierzących w duchy i potwory. Na szczęście nikt nie napisał o sabacie satanistów.
Imprez fanowskich było wówczas mniej, a kłopoty pojedynczego konwentu nie rozchodziły się na inne – zapewne bywały takie przypadki, lecz miały raczej ograniczony zasięg, przynajmniej nic podobnego sobie nie przypominam. Dziś jest już trochę inaczej. Kłopoty kilku mangowych konwentów pokazały, że jedna impreza, która nie spodoba się lokalnym władzom, ma wpływ na inne, choćby ze względu na dużo lepszą obecnie komunikację między urzędami i kuratoriami (przyczyny kłopotów owych konwentów pomijam, jak i rozważania, czy organizatorzy sami przecięli gałąź, na której siedzieli).
10–15 lat temu mało kto, poza niekiedy prasą lokalną (piszącą wszak o wszystkich większych imprezach, zwłaszcza w małych miejscowościach) i od święta ogólnopolską, interesował się fanami fantastyki. Chyba że w kontekście wpadek, które jednak rzadko wychodziły poza miasto bądź region. Dzisiaj jest inaczej. O polconowej kolejce napisały ogólnopolskie media. Podobnie było z pyrkonową wanną. Do tego doszedł reportaż o niepożądanych zachowaniach podczas zabawy w RPG (Gwałt w grze w „Dużym Formacie”). Rozpoznawalność naszego hobby znacznie wzrosła przez ostatnie kilka lat: „Gazeta Wyborcza” pisała o nagrodzie Zajdla i o grze fabularnej Idee fixe, kluby współpracują z władzami miast, instytucjami, uczelniami na o wiele większą skalę niż kiedyś. Dzisiaj można już z całą pewnością powiedzieć: widać nas. Przebiliśmy barierę niewidzialności, zaistnieliśmy w wielkim świecie, pławimy się w światłach rampy. Szkoda tylko, że ostatnio stało się to w mało przyjemnych okolicznościach. Zapomnieliśmy, że nikt z zewnątrz nie będzie patrzył na pojedynczy przypadek i nie zada sobie trudu poznania kontekstu, lecz podsumuje jedno bądź drugie zdarzenie całościowo. To „fani fantastyki” bądź też „fani gier” gwałcą postacie innych graczy; reklamują zlot spotem, który wywołał kłótnię; nie potrafią zorganizować imprezy, przez co muszą stać w kolejkach. My możemy się nawzajem wytykać palcami i szukać winnych, jednak nikogo „z zewnątrz” to nie interesuje. Dla niebranżowych mediów jesteśmy jednorodną grupą. Wpadka pojedynczej osoby wpływa na wizerunek całej społeczności – konsekwencje ponosimy wszyscy.
Osoby spoza fandomu nie muszą wiedzieć, że fani kucyków lubią bądź nie lubią się z tymi od przestawiania figurek, a przebierający się za elfy mają lub nie mają na pieńku z miłośnikami komiksowych wielkich oczu. Dla nich jesteśmy jedną wielką społecznością zgromadzoną pod fantastycznym sztandarem. Oni nie będą wnikać w niuanse hobby ani w to, co się dzieje na niby, co naprawdę, a co pomiędzy. Rytuał przyzywania demona odprawiony podczas LARP-a dla nas będzie tylko zabawą, jednak osoba postronna może się poczuć nieswojo. Podobnie rzecz się ma z fanowskimi filmami, reklamami konwentów, problemami pojawiającymi się na sesjach.
Nie musimy się we wszystkim zgadzać ze sobą. To jest zresztą niemożliwe. Pamiętajmy jednak, że działanie każdego z nas wpływa na wizerunek środowiska, na to, jak nas widzą „na zewnątrz”. Świat zauważył nas już jakiś czas temu i będzie się nam przyglądał. Fajnie by było móc rozwiązywać wszelkie konflikty we własnym gronie, zanim zajmie się nimi ktoś nieproszony. Jest to jednak – jak pokazuje życie – nie zawsze możliwe. Ma to swoje dobre i złe strony. Nikt nie lubi, gdy mu zaglądać do talerza, jednak czasem potrzebna jest zewnętrzna ingerencja, żeby przestać zamiatać śmieci pod dywan. Na szczęście dla mediów jesteśmy nudni i zwyczajni i ta zwiększona atencja nie potrwa długo, jednak nikt o nas nie zapomni. Kolejny atrakcyjny temat znów skieruje na nas światła reflektorów. Miejmy to na uwadze i sprawmy, żeby następny występ fandomu w ogólnopolskiej prasie był powodem do dumy, a nie opisem problemów lub zdarzeń, którymi sami mogliśmy się zawczasu zając lub które w ogóle nie powinny mieć miejsca.
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Jesteśmy także na Google+ i Facebooku.
„Spotkania Losowe” to fanzin poświęcony grom fabularnym. Tworzony jest przez fanów i dla fanów. Wszelkie zastrzeżone znaki towarowe pojawiające się w tekstach zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. Prawa do opublikowanych tekstów i ilustracji należą do ich autorów.
Zapraszamy do współpracy
Cały czas czekamy na teksty dotyczące gier fabularnych. Chętnie nawiążemy także współpracę z rysownikami. Zainteresowanych prosimy o kontakt z redakcją – szczegóły znajdziecie na naszej stronie www.spotkanialosowe.pl.