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O nas

.Spotkania Losowe” to fanzin
poswiecony grom fabularnym.
Tworzony jest przez fandw i dla
fandw, w czasie wolnym i za
darmo. Wszelkie zastrzezone

znaki towarowe pojawiajace sie

w tekstach zostaty uzyte wytacznie
w celach informacyjnych. Prawa do

opublikowanych tekstow i ilustracj
naleza do ich autorow.

Zapraszamy do wspotpracy
Caty czas czekamy na teksty
dotyczace gier fabularnych.
Chetnie nawiazemy wspétprace z
rysownikami. Zainteresowanych
prosimy o kontakt z redakcja -
szczegodty znajdziecie na naszej
stronie www.spotkanialosowe.pl
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Rok 1974 zaczat sie we wtorek. Na
Ziemi zyty niecate cztery miliardy
ludzi. W owym roku powstata Budka
Suflera, a ABBA wygrata Konkurs Pio-
senki Eurowizji. Odbyty sie premiery
filmow Cztowiek ze ztotym pistoletem
i Nie ma mocnych. Wydarzyto sie
rowniez wiele innych rzeczy, posrod
nich jedna drobna, lecz dla wielu
rownie wazna. W 1974 roku Dave Ar-
neson i Gary Gygax opublikowali gre
fabularna Dungeons & Dragons, dajac
poczatek zupetnie nowemu rodzajowi
rozrywki.

W ciagu 40 lat wiele sie zmienito.
Pierwszy lepszy telefon komdrkowy
ma moc obliczeniowa wieksza niz ow-
czesne komputerowe nowinki. Swiat
zostat opleciony pajeczyna Internetu,
a grafika gier komputerowych w ni-
czym nie przypomina garstek pikseli,
ktérymi w potowie lat 70. XX wieku
sterowato sie na ekranie. Jedno
tylko pozostato niezmienne: wciaz
lubimy opowiada¢ historie i rzucac
kostkami, pokonywac przeszkody
i potwory, zdobywa¢ stawe i ztoto.
Zapewne gramy inaczej niz pionierzy
gier fabularnych, ktadziemy nacisk na
inne aspekty zabawy, jednak jej sedno
pozostaje niezmienne. Do rozegrania
sesji RPG wciaz potrzeba przynajmniej
dwoéch osob, ktore beda miaty ochote
porozmawiac ze soba przez godzine
lub dwie - a bywa, ze i przez cata noc.
RPG przeszto dtuga droge od czasu
wydania trzech niewielkich brazowych
ksiazeczek, ktore miaty jednak wielka
moc przenoszenia graczy do $wiata
niesamowitych przygod. Dzisiejsze
podreczniki w niczym nie przypominaja
pakowanych w garazu gier, cho¢ nadal
tworzone sa przez ludzi petnych pasji.

www.spotkanialosowe.pl
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Mimo skromnych poczatkéw gry
fabularne wywarty duzy wptyw na
popkulture. Spuscizne Arnesona
i Gygaxa wida¢ w wielu miejscach,
od tych najbardziej oczywistych, jak
komputerowe gry fabularne, poprzez
liczne nawiazania w grach planszo-

wych, az po modna ostatnio grywa-
lizacje - czym bowiem jest zbieranie
réznorakich odznak i gadzetéw za
osiagniecia, jak nie otrzymywaniem
punktow doswiadczenia? Pozostaje
mie¢ nadzieje, ze kolejne 40 lat bedzie
réwnie udane, jesli nie lepsze.

Drugi numer ,Spotkan Losowych”
jest w czesci poswiecony historii
Dungeons & Dragons. Zdajemy so-
bie sprawe z tego, ze kilka stron
to za mato, zeby w petni opisac
czterdziestoletnie dzieje matki gier
fabularnych. Wszak ksiazka Playing at
the World autorstwa Jona Petersona,
ktérego mamy przyjemnosé goscic
na naszych tamach, liczy niemal 700
stron - a przeciez opisano w niej
jedynie geneze D&D. Niech zatem
opublikowane materiaty postuza
wam za punkt wyjscia do wtasnych
poszukiwan. Podobnie rzecz ma sie
w przypadku artykutéw opisujacych
.renesans starej szkoty” i gry nawia-
zujace do dawnych sposoboéw grania.
Potraktujcie je jako zbior wskazowek,
nie jako ostateczne zrédto informacji,
zgodnie zreszta z duchem old school
renaissance.

Dziekujemy wszystkim za ciepte
przyjecie pierwszego numeru oraz za
stowa krytyki. Wasza opinia jest dla
nas bardzo wazna. Na drugi numer
musieliscie czekaé dtuzej, niz poczat-
kowo zaktadalismy, jednak .nieregu-
larnik” w nazwie zobowiazuje.

Marcin 'Seji’ Segit
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Echo Fandomu przygotowat:

Piszemy o pomystach oraz inicjatywach, ktére warto
znac i wspierac. Jesli wiecie o interesujacym przed-
siewzieciu lub sami jestescie w nie zaangazowani,
dajcie nam znac.

PODCAST ,,SIEDZICIE W KARCZMIE”

Przez dwanasdcie tygodni co poniedziatek mozna
byto stuchac¢ audycji internetowej zatytutowanej
.Siedzicie w karczmie”. Pierwszy sezon juz sie
zakonczyt, jednak zapowiadany jest ciag dalszy.
Warto zatem odstuchad archiwa, jesli nie miato
sie mozliwoséci $ledzi¢ audycji na biezaco. Jak in-
formuja autorzy, .»Siedzicie w karczmie« to pod-
cast o RPG i kulturze, wydawany we wspotpracy
z portalem Gry-fabularne.pl”. W kazdym odcinku
poruszane jest pare tematéw zwiazanych z grami
fabularnymi i fandomem: od biezacych wydarzen,
przez dyskusje tematyczne, po omdwienia gier.
Program prowadza Bolestaw Charkiewicz, Tomek
Filip, Barttomiej Gajdzis, Mateusz Nowak oraz
Bartek Zioto.

MEBLOSCIANKA RPG NA GOOGLE+

Na Google+ wystartowata Meblo$cianka
RPG - spotecznos$¢ skupiajaca fandw gier fabu-
larnych zatozona przez Radka Drozdalskiego,
wspotautora bloga .Mebloscianka petna gier”.
Grupa poswiecona jest rozmowom dotyczacym
wytacznie tradycyjnych gier fabularnych, stad
nie znajdziecie tam informacji o grach bitewnych
i komputerowych ani linkdw do tresci niezwia-
zanych z RPG. Dodatkowa zaleta jest przyjazna
atmosfera dyskusji i egzekwowany przez mode-
ratordw zakaz personalnego atakowania dysku-
tantéw i innych oséb.

MANUFAKTURA RPG ROZWIJA SKRZYDLA

Po niezbyt fortunnych poczatkach i kilku
wpadkach komunikacyjnych, autorzy skupieni
wokot Manufaktury Gier Fabularnych maja sie
czym pochwalié. W ciagu ostatnich paru miesiecy
ukazaty sie m.in. ttumaczenia gier Dungeonslayers
i NIP'AJIN (obie przetozyt Szymon Piecha) oraz
polska wersja krotkiej gry D. Vincenta Bakera
zatytutowanej Midsummer Wood. Pod egida MGF
wydano réwniez dwie gry-narzedzia stuzace do

tworzenia historii fantastycznych swiatéw: Kreator

Krain, ktérego autorem jest Wojciech Chetstowski,
oraz Krélestwa - fabularna gre strategiczno-przy-
godowa autorstwa Tomasza Widzinskiego (dodat-
kowo prezentacje tej ostatniej strona po stronie
mozecie obejrzeé¢ w serwisie YouTube). Wszystkie
wymienione produkty sa darmowe. Petna liste
ukonczonych projektéw znajdziecie na forum MGF.
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Michat Markowski

Artur Ganszyniec



http://www.mixcloud.com/siedziciewkarczmie/
http://gry-fabularne.pl/
https://plus.google.com/u/0/communities/108634612842551710658
https://plus.google.com/u/0/communities/108634612842551710658
http://rpgpl.wordpress.com/
http://rpgmanufacture.pl/index.php
http://jaskinianoobirusa.blogspot.com/2014/03/dungeonslayers-wersja-polska.html
http://jaskinianoobirusa.blogspot.com/2014/04/nipajin.html
http://blog.rpgmanufacture.pl/midsummer-woods/
http://rpgteserakt.blogspot.com/2014/06/premiera-kreator-krain.html
http://rpgteserakt.blogspot.com/2014/06/premiera-kreator-krain.html
http://salamrpg.blogspot.com/2014/04/krolestwa-ukonczone.html
http://salamrpg.blogspot.com/2014/04/krolestwa-ukonczone.html
https://www.youtube.com/watch?v=EDPuclfTMU4

http://rpgmanufacture.pl/Temat-uko%C5%84czone-projekty

Zgodnie z Reguta Trojek zadajemy trzy pytania trzem osobom zwiazanym z grami fabularnymi.

TUR GANSZYNIEC: Jezeli rozumiemy ewolucje jako

dzielanie sie i zanikanie gatunkdw wynikajace z lo-

ych mutacji i dostosowywania sie do istniejacych

runkdw, to tak, mozemy mowic o ewolucji.
Pojawity sie przeciez rodzaje RPG-dw, ktérych drze-
wiej nie byto - gry bez mechaniki, bez podziatu na Mi-
strza Gry i graczy lub z inaczej zdefiniowanym podziatem
rolitd. Niektore z tych gatunkow pojawiaty sie i znikaty
bez $ladu (jak np. oparta na przepieknie ilustrowanych
kartach Everway), inne zostaty na dtuzej (np. gry, kté-
re Swiadomie przedktadaja tworzenie opowiesci nad
strategiczna eksploracje lochéw], co do innych nie wiemy
jeszcze, czy i w jakiej formie przezyja [np. szeroko rozu-
miany ruch indie). Nie wynika z tego oczywiscie wyzszo$é
ktdrejs z tych form nad innymi. Ot, mamy do czynienia
z typowym szukaniem nisz i dostosowywaniem produk-
téw do zmian potrzeb konsumentow.
PIOTR KORYS: Och, jak ja nie lubie takich pytan. Tak,
jak dla mnie gry fabularne ewoluuja, ale nadal sa roz-
rywka i nadal maja ten sam cel, co 40 lat temu. Zabawe.
A tak na marginesie - drobne modyfikacje to tez ewolu-
cja. :J W koncu zachodza zmiany.

Jak dla mnie to najwieksze zmiany mamy w podejsciu

do tej zabawy. Wiesz, elitaryzmy, OSR, gadzetomania,

3x3N

Gry fabularne maja juz

40 lat - czy mozna mowic o
ewolucji RPG, czy tez jedynie
o drobnych modyfikacjach
pomystu Arnesona i Gygaxa?
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storytellingi itp., ale sam sens jest nadal ten sam. Gra-
my, bawimy sie, jestesmy kims innym niz w rzeczywisto-
Sci. Postuze sie cytatem filmowym: ,.Does it really matter
so long as you're having fun?”

MICHAL MARKOWSKI: Gdy przegladam listy najpo-
pularniejszych na Zachodzie gier fabularnych, to mam
wrazenie, ze odkad zaczatem gra¢ we wczesnych latach
90., model zaprezentowany w kolejnych znanych tytutach
pozostaje bardzo podobny. Zmieniaja sie detale - gars¢
patentdw mechanicznych lub dekoracje. Zamiast Dzikie-
go Zachodu mamy kosmos lub wiktorianska para-Anglie.
Takie Dark Heresy albo Pathfinder przeciez niewiele roz-
nia sie w zatozeniach od klasycznego Zewu Cthulhu czy
Advanced Dungeons & Dragons. Owszem, obok sa indie,
retroklony, ale to nie jest mainstream, na podstawie kto-
rego kreca filmy i z ktdrym romansuja gry komputerowe.

Takze za mojego grania nie widziatem rewolucji. Ale
wiesz, ja gram dopiero dwadziescia lat i jak wygladaty
dawne gry fabularne dowiedziatem sie niecata deka-
de temu z bloga Jarla fra Oslo i pamietam, ze w miare
odkrywania swiata grognardow zrozumiatem, ze rewo-
lucja juz sie dokonata. Mainstream porzucit sandbox na
rzecz sterowanej fabuty (filmowoéci badZ mniejszego lub
wiekszego railroadingu).

Docenmy jednak drobne modyfikacje - to wtasnie w nich
tkwi sita rewolucji. Drobna zmiana - oczekiwan, mechani-
ki, podejscia do gry, jezyka, jakim napisany jest podrecz-
nik - potrafi wywréci¢ moje granie do géry nogami. Juz
przeciez odrzucenie ztotej zasady .wskazdwek i inspiracji”
na rzecz prowadzenia zgodnie z podrecznikiem pokaze
mi nagle, ze mdj ulubiony system to catkowicie inna gra.
Odzegnuje sie od sentymentalizmu i marudzenia, jak to
kiedys byto fajnie, a potem to juz ,wszystko byto” - bo
wtasnie te zmiany fascynuja mnie i zachecaja do pozna-
wania kolejnych edycji i tytutdw. Strasznie bylem ciekaw,
jak wypadnie miks karcianki, planszowki i RPG przy okaz,ji
4. edycji D&D albo 3. edycji Warhammera. Wyszta dupa,
zmiana zbyt rewolucyjna, nawet jesli jest tam kilka fajnych
patentow. A zatem moze wywalmy karty druzyny, miejsc,

i zostawmy kosci ze znaczkami? Edge of the Empire juz nie
budzi takich kontrowersii...

To jak z filmem. Co z tego, ze Obywatel Kane z 1941 roku
w zasadzie zdominowat sposéb narracji wspotczesnego
kina, jak dopiero to mate patenciki rozbite w czasie i za-
brane dalej przez kolejne tytuty i pokolenia spowodowaty,
ze mozemy dzi$ emocjonowac sie Gra o Tron czy filmami

Tarantino. Uwazam, ze podobnie jest z naszymi RPG-ami.
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Czy potrzebujemy piatej
edycji ,Dungeons & Dragons”,

zwtaszcza ze ta marka radzi
sobie takze poza RPG (ksiazki,
gry wideo, planszowkil i dzisiaj
chyba bardziej przydatby sie
jej hetm Oculus Rift niz nowe
podreczniki?

ARTUR GANSZYNIEC: Potrzebujemy piatej edycji, bo
czwarta ewidentnie nie spetnita poktadanych w niej
nadziei. Tym bardziej ze nie uwazam, ze D&D radzi sobie
na rynku gier video - radzitoby sobie, gdyby byty gry
wspierajace obecnie wydawana edycje, a takich nie ma.
Produkt jest o takiej skali, ze aby zyt, potrzebuje zaist-
nie¢ w masie mediéw na razilicze, ze to nam da D&D be:
stabilna platforme, na ktéra przez kolejne kilka lat beda
powstawaty rézne, cho¢ spdjne produkty rozrywkowe.
PIOTR KORYS: Powiem tak: $rednio jestem zaintereso-
wany Dungeons and Dragons. Oczywiscie pewnie kupie,
zeby zobaczy¢, co tam nowego jest, ale nie jest to moja
gra. | pewnie skonfczy sie na pdfach, bo nie mam za duzo
miejsca na potkach. Wiec to, czy wyjdzie nowa edycja,
czy nie wyjdzie, wyjatkowo mnie nie obchodzi. Raczej nie
bawitbym sie w to, nawet na Oculus Rift. :)

MICHAL MARKOWSKI: Potrzeba to za mocne stowo, tak
samo jak ta liczba mnoga w pytaniu. Zanim augmentacja
na dobre zadomowi sie w grach minie jeszcze kilka lat.
W tym czasie korzystne jest dla wydawcy od$wiezenie
produktu, aby oswajac gracza z marka, z tytutem, wokét
ktérego mozna sprzedawad inne rzeczy.

Wiesz, ze gracze to inna para kaloszy. Sa tacy, ktorzy
znalezli system i od lat w niego graja, oni nic nie potrze-
buja, poza wolnym czasem i wieksza liczba urlopdw. Albo
taki moj przypadek - nie wyczekuje D&D i jego klonow,
bo mam bardzo sprecyzowane oczekiwania wzgledem
gry, ktérych nigdy D&D nie spetniato. Wiem jednoczesnie,



ze nowa edycja to powazne przedsiewziecie projektowe.
Zatem jestem ciekaw, jak designerzy rozwiazali pewne
patenty, jak na to zareaguja gracze, jak wydawca zapla-
nuje promocje, czy postawi produkt w opozycji do gier
komputerowych (obecnie najpowazniejszego rywala
papierowych RPGJ, czy zupetnie obok.

Moze nowa edycja pobudzi rynek, wszak na pewno pro-
mocja bedzie duza i przez wiele kanatéw, lokowana w in-
nych produktach. W takim wymiarze pojawienie sie nowej

edycji jest potrzebne, rynek wszak drenuja komputeréowki.

Ponoc jeden podrecznik do gry
fabularnej wystarcza na lata
Zabawy - czy zatem kolejne
edycje gier to zwyczajne

wyciaganie kasy i, bywa,
psucie tego, co dobre, czy
raczej zabieg konieczny do
utrzymania tytutu na rynku?

ARTUR GANSZYNIEC: To moim zdaniem podstawowy
dylemat RPG-6w - zeby powstawaty nowe produkty, wy-
dawcy musza zarabiaé. Zeby zarabiaé, musza sprzeda-
waé nowe produkty i ustugi. Trudno to robié, jesli dobry
produkt pozbawia cie klienta na 2-3 lat. Z drugiej strony
produkty, ktore zaspokajaja klientow tylko na chwile, nie
sa postrzegane jako dobre - i w efekcie réwniez powodu-
ja odptyw zainteresowania. Przyznam, ze ani jako gracz,
ani jako autor, ani jako osoba z doswiadczeniem w wyda-
waniu gier, nie widze jasnego rozwiazania tego dylematu.
Z drugiej strony, jako gracz jestem zadowolony - mam
szeroki wyboér, rynek jest zalany produktami i wiem, ze
jesli dobrze trafie, to mam w co sie bawi¢ przez co naj-

mniej nastepny rok.

PIOTR KORYS: Nie, to nie zawsze jest wyciaganie
kasy. Po pierwsze, wyczerpuja sie naktady, wiec robi
sie dodruki. A tworcy RPG czesto stuchaja grajacych
w ich produkty - wiec, po drugie, modyfikuja to, co nie
dziata albo dodaja nowe rzeczy. Tak to wyglada przy
Savage Worlds i Deadlands. Mozna na to patrzec jak na
reedycje zwyktych ksiazek. Oczywiscie, to sie znowu
sprzedaje, wiec mozna patrzed na to, jako na skok na
kase. Nie jest to jednak (przynajmniej dla mnie i dla
tych tworcow gier, ktdrych znam) czysty skok na kase.
Raczej odzew do fandw.
MICHAL MARKOWSKI: Ha ha ha! Psucie tego, co do-
bre? Czy kto$ mi przystawia pistolet do gtowy i karze
graé¢ w nowa edycje? To nie karcianka, gdzie nowy deck
decyduje na turnieju o tym, kto wygra i trzeba go kupic.
Chce, to kupuje, nie chce, to gram jak wczesniej. Sa gra-
cze, ktdrzy od lat graja w drugoedycyjnego Warhammera
i wyjscie 3 ed. ledwie zanotowali. Nikt im nic nie popsut.
Kazdy produkt ma swoj cykl zycia. Nawet przy swiet-
nym odbiorze przez fandw i dobrej promocji, po ttustych
latach zaczyna przekwitaé. Fani dalej go kochaja, ale
zaczynaja juz coraz mocniej wydziwia¢ z mechanika i re-
aliami fabularnymi. Na bazie systemu graja w zupetnie
inna konwencje (wszystko da sie zagra¢ na Warhamme-
rze, nawet Il Wojne Swiatowa, jak pokazat nam Portal).
Coraz trudniej jest sprzeda¢ do niego dodatek, a inne
produkty, ktdre zapozyczaty z niego petnymi garsciami,
chca przy kolejnych tytutach uderzy¢ w cos$ nowego.
Dodatkowo zmieniaja sie realia, oczekiwania klientow,
a takze substytuty - obok naszej gry sa przeciez inne,
do tego komputerdwki, planszéwki, karcianki. Tabelka
losowych skarbdw i zestawienia cennikéw na trzy strony
dzi$ moga $mieszyé swoim retrostylem (chociaz stary
fan moze nie dostrzec elementdw retro), trzeba zatem
odéwiezy¢ produkt, dostosowac go do nowych klientow.
A moze jest nowy trend w popkulturze? Superbohate-
rowie? Zombiaki? Wielkie mechy? To moze nowa edycja
podkreci mocniej te elementy? Z ta nowa edycja to troche
jak ze $miercia bohatera na sesji. Frustracja utrzymuje
sie krétko, potem nachodza mysli o nowej postaci, zupet-
nie innej niz poprzednia, ale ciagle w tym samym Swie-
cie. Az przychodzi straszna zajawka na nowa koncepcje.
Z kolejna edycja gry powinno by¢ podobnie: najpierw kac
dotychczasowych graczy, a potem, wraz z kolejnymi in-
formacjami, wypieki na twarzy i niecierpliwe oczekiwanie
na premiere.

0.D&D" 5e i ewolucje gier wypytywat Seji
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O HISTORII WARSZAWSKIEGO STOWARZYSZENIA MILOSNIKOW FANTASTYKI

. AVANGARDA”, SUKCESACH | PORAZKACH ORAZ O BIEZACYCH INICJATYWACH
KLUBOWYCH 0POWIADA MARCIN WRONSKI, KOORDYNATOR PROGRAMOWY
PoLcoNu 2013, SKARBNIK STOWARZYSZENIA.

Stowarzyszenie Mito$nikéw Fantastyki ,Avangarda” rozpo-
czeto dziatalnosc jako nieformalna grupa znajomych. W 2007
roku uznalismy, ze najwyzsza pora sformalizowac nasza
aktywnosc¢ - powstato Stowarzyszenie Mitosnikow Fantastyki
.Avangarda”, wpisane do Krajowego Rejestru Sadowego pod
numerem 0000272294. Wczesniej jednak, w dniach 10-12
czerwca 2005 roku, odbyta sie pierwsza edycja konwentu
Avangarda, ktéry odwiedzito 200 0sdb - mitosnikéw i mito-
$niczek fantastyki, gier oraz kultury japonskiej. Od tej pory
wydarzenie odbywa sie corocznie, wytaczajac rok 2013, kiedy
stowarzyszenie zorganizowato XXVIIl Ogélnopolski Konwent
Mitosnikéw Fantastyki Polcon.

Rok 2007 byt dla Avangardy wazny z jeszcze jednego powo-
du - stowarzyszenie wsparto Konfederacje Fantastyki Rassun
w organizacji Polconu 2007 (ponad 2000 uczestnikéw], koor-
dynujac czes¢ programu oraz pomagajac w przygotowaniu
materiatow poligraficznych. W tym samym roku odbyta sie
takze trzecia edycja Avangardy, na ktdra - mimo zawezenia
tematyki - przyjechato okoto 400 osdb. Podczas kolejnej edy-
cji konwentu (2008 r.), ktéry tym razem odbyt sie w konwencji
Mitéw Cthulhu, frekwencja wzrosta dwukrotnie — impreze
odwiedzito 900 oséb (rok pdzniej - 1200). Gwozdziem progra-
mu miat by¢ blok poswiecony rosyjskiej fantastyce, konwent
odwiedzili zaproszeni goscie ze Wschodu - Nik Pierumow

i duet pisarski Henry Lion Oldi. Niestety, impreza zakonczyta
sie sporymi stratami, a dalsze istnienie stowarzyszenia byto
mocno zagrozone.

Avangarda jednak przetrwata. Stwierdzilismy wéwczas, ze
jeden konwent w roku to za mato. Nasza gtéwna impreza
nieco sie rozrosta i uznalismy, ze w stolicy brakuje matego,
lokalnego konwentu nastawionego na granie. Tak powsta-
ta coroczna Zimowa Jazda Avangardowa (zjAval, ktdra po
raz pierwszy odbyta sie w lutym 2010 roku. Rzeczywistos¢
zweryfikowata jednak nasze plany i mtodsza siostra Avan-
gardy szybko stracita swoj lokalny charakter. Szacowalismy,
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ze pierwsza edycje odwiedzi 150 osdb - przybyto 300. W 2011
roku zaktadalismy 300 - byto nas pét tysiaca. W 2014 roku na
zjAve przybyto ponad 800 oséb.

Rok 2010, poza zjAva, przyniést szosta edycje konwentu
Avangarda, tym razem pod hastem Wyobrazni Kolektywnej

i w konwencji PRL. Zlot, w ktérym uczestniczyto 1500 fanow

i fanek, byt ostatnim, ktdry odbyt sie w Zespole Szkot imienia
Agnieszki Osieckiej. Bondowska Avangarde 007 oraz poswie-
cona potworom Avangarde 8 goscity mury budynku nr 34
Szkoty Gtéwnej Gwiezdnych Wojen, potocznie zwanego Wy-
dziatem Zastosowan Informatyki i Matematyki Szkoty Gtéwne;j
Gospodarstwa Wiejskiego.

Rok 2013 to dla stowarzyszenia przede wszystkim organi-
zacja Polconu. Podczas Forum Fandomu na Polconie 2012,
po rezygnacji ekipy z Torunia, podjeliSmy sie tego wyzwania
w trybie awaryjnym, majac jedynie potowe zwyczajowe-

go czasu na przygotowanie imprezy. W marcu 2013 roku
moglismy ogtosi¢, ze spotkamy sie na terenie Kampusu
Centralnego Politechniki Warszawskiej, nastepnie przypie-
czetowalismy Gale Nagrody Fandomu Polskiego im. Janusza
A. Zajdla w Sali Kongresowej Patacu Kultury i Nauki. Polcon
2013 odwiedzity 5004 osoby, ktére w czwartek bolesnie
odczuty czesé naszych btedow. To przedsiewziecie bez
watpienia wiele nas nauczyto, cho¢ miato tez jasne strony:
najwiekszy w historii polskich konwentéw program obejmu-
jacy ponad 1200 godzin atrakcji, otwarte dla wszystkich Dni
Nauki oraz Targi Popkultury. Nawiazaliémy takze dobre re-
lacje z Samorzadem Studentéw Politechniki Warszawskiej,
bez ktérego pomocy nigdy nie udatoby sie nam zorganizowac
tak duzego wydarzenia.

Lato 2013 roku byto dla nas intensywne z jeszcze jednego
powodu. Chociaz jako gtéwny organizator Polconu zrezygno-
walismy z organizowania w tym roku Avangardy, nie byto nam
dane odpoczac. Pod koniec wrzeénia wspdlnie ze Stowarzysze-
niem ,Rozwin Sie” zorganizowalismy ,.Planszéwki na Narodo-
wym” - bezptatne wydarzenie, ktére zgromadzito okoto 4000
mieszkancow oraz mieszkanek stolicy. Dzieki wsparciu miasta
i owocnej wspotpracy ze Stadionem Narodowym udato sie nam
zorganizowac lokalne, a zarazem popularne wydarzenie.



Dziatalno$¢ Stowarzyszenia to takze spotkania i warsztaty.

W 2010 roku przygotowalismy kilkadziesiat spotkan Avangar-
dowego Klanu Fantastéw, podczas ktérych w grupie okoto
dwudziestu oséb wspélnie graliSmy w gry planszowe i fabu-
larne. Rok 2011 to z kolei inicjatywa ..WaVa Stolica Wyobrazni:
fantastyczna Wola czytania”, ktora przeprowadziliSmy wspol-
nie z wolskimi bibliotekami. Na organizacje przedsiewziecia
udato nam sie pozyska¢ grant Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w ramach programu promocji czytelnictwa, dzieki
czemu w wolskich bibliotekach odbyto sie kilkanascie spotkan
z autorami i autorkami fantastyki, prelekcje oraz sesje RPG.

Wspotpraca z bibliotekami oraz sam projekt zapewnity nam
takze wiele nowych kontaktow na Woli, czego owocem jest
miedzy innymi .RPG Instant” - cotygodniowe spotkania z grami
fabularnymi odbywajace sie w soboty w Gimnazjum nr 47 przy
ulicy Grenady. W 2012 roku rozpoczat takze dziatalno$é GRAf-
fic Club, czyli cykl cotygodniowych spotkan mitosnikéw gier
planszowych. Pierwotnie goscit nas Traffic Club; w zesztym
roku GRAffic przeszedt ewolucje w GRAffic Up - spotykamy sie
co niedziele w godzinach 13-18 w klubie Level Up.

Co przed nami? IX Avangarda utrzymana w konwencji science
fiction. Dzieki wspétpracy z Samorzadem Studentéw Politech-
niki Warszawskiej zostajemy na terenie Kampusu Centralnego
Politechniki Warszawskiej. Termin jeszcze potwierdzamy, za
to od razu ustalamy date konwentu takze na 2015 rok - wiecej
wiadomosci wkroétce.

Trzy pytania do Artura Olchowego
— prezesa Stowarzyszenia ,Avangarda”

Dlaczego ,, Avangarda” - skad wzieta sie nazwa
stowarzyszenia?

Nazwa ,Avangarda” - zgodnie ze stowami pierwszego prezesa
stowarzyszenia, Mariusza Kura - powstata, gdy okazato sie, ze
zadna ze starych warszawskich fantastycznych organizacji nie
chce nam pomdc w organizacji konwentu.

Kiedy dotaczytes do klubu i jak bardzo zmienit sie on od
tamtego czasu?

W 2009 r. Bytem po raz pierwszy na Avangardzie jako prele-
gent, dotaczytem rok pdzniej. Poza gtdwnymi konwentami,
czyli Avangarda i zjAva, zmienito sie wszystko inne. Zrezygno-
walismy ze spotkan w Domu Kultury Rakowiec, za to pojawito
sie kilka innych cyklicznych spotkan: planszéwkowy Graffic
Up, fabularne .RPG Instant”, prowadzone przez rok prelekcje
i warsztaty ,WaVa Stolica Wyobrazni”. Poza tym na state juz
zagoscilismy na stotecznych Nocach Muzeéw. No i wyprowa-
dzilismy Avangarde ze szkdt na uczelnie. Znaczy siedziejesie.

Najwiekszy klubowy sukces?
Przyszty, moze Avangarda 10 w 2015 r. Z dotychczasowej

dziatalnosci beda to zjAvy, ale nie potrafie powiedziec, ktéra
konkretnie.

OO0

N


www.facebook.com/Stowarzyszenie.Avangarda
klub.ava.waw.pl
mailto:Avangarda%40ava.waw.pl?subject=

txt | Mateusz Kominiarczuk

Wszysthie edycje

UNGEONS

RAGO®
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czesc pierwsza

Artykut zostat opracowany na podstawie fragmentow pracy
magisterskiej autora zatytutowanej ,Roleplaying games na

przyktadzie »Dungeons & Dragons«. Przyczynek do ujecia
historyczno-kulturowego” (M. Kominiarczuk, prom. dr hab.
A. Gemra, prof. UWr, Uniwersytet Wroctawski, 2013).
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Kiedy kto$ mowi, ze .gra w D&D", czesto
ma na mysli wersje albo najnowsza, albo
najpopularniejsza w danym kraju. Obecnie
oznacza to zatem D&D 3.5 lub D&D 4e,

a wkrdtce - D&D 5e. Retrogracze sa bar-
dziej szczegotowi: czyms$ innym bedzie dla
nich AD&D Cooka z podrecznikami z serii
Options lub bez nich, a juz czym$ catkowi-
cie odmiennym 3LBB w poréwnaniu z B/X
Moldvaya. Dla wiekszosci os6b owe skroty
sa pozbawione znaczenia, a potapanie sie
w czterdziestoletniej historii wydawniczej

Dungeons & Dragons wydaje sie niemoz-

liwoscia. Ponizszy przeglad moze zatem

okazad sie pomocny.

HISTORIA W ZARYSIE

0 grze zatytutowanej Dungeons & Dragons
mowimy od 1974 roku. Wydanie orygi-
nalne, tak zwane Original D&D (0D&D,

Oe) - wspélne dzieto Gary'ego Gygaxa

i Dave'a Arnesona - bywa mylnie okre-

Slane jako .pierwsza edycja” lub nieco
bardziej precyzyjnie, cho¢ dziwacznie, jako
.wczesniejsza”, .zerowa” badz .przed-

pierwsza”. 0D&D to wspélny przodek



da

Studié

90. XX wie

(BD&D) oraz

(AD&D). 0D&D
wznowien, przy cz

i reprinty po 1977 rok

jako kolekcjonerskie.

Advanced D&D (w Polsce p
Ri”) byta zawsze bardziej sko
rozbudowana, z podrecznika
ardej oprawie i licznymi rozszerze-
ami. To AD&D odpowiada za mainstream-
owy standard wydawania podrecznikéw.
W ramach linii ukazaty sie dwie nume-
rowane edycje gry (AD&D Te opracowane
przez Gygaxa i AD&D 2e - Davida ‘Zeba’
Cooka) oraz kilka wznowien-potéwek
(.1.57.2.5", jak bywaja nieco anachro-
nicznie oznaczane), ktére wprawdzie
wprowadzaty niewiele zmian w tresci
podrecznikéw gtéwnych, za to wiazaty sie
z nowa oprawa graficzna i rozszerzeniami
mocno ingerujacymi nawet w podstawowa
mechanike gry. Rdzen systemu miedzy
pierwsza a druga edycja zmieniat sie
jednak w na tyle matym stopniu, by umoz-

liwia¢ taczenie i mieszanie materiatow.

Wspbtczesne D&D d20 (wydawane przez
Wizards of the Coast) zastapito AD&D

i kontynuuje numeracje tej linii wydawni-

czej juz bez niewygodnego dookreslenia
na poczatku nazwy. Na podstawie AD&D
powstaty uznane tytuty CRPG, miedzy
innymi Planescape: Torment oraz serie
Baldur’s Gate i Icewind Dale. Koniec AD&D
przypada na rok 1999.

Réwnolegle z AD&D ukazywato sie B
Dungeons & Dragons. Poczatkowg

to by¢ wersja okrojona, wpro

do .wtasciwej gry” (badz

AD&D). Bardzo szybko j
usamodzielnit sie i

niezaleznie. Pod

miata swoje

badz na

czesci

auy

vanced
i Ba erobiony po
kilku

popularno

dbyt ogromna
catkowicie
zawtadnat r znacznej mierze
ze wzgledu na doStepne za darmo zasady
podstawowe i rdzen mechaniki (dzieki
Open Game License i System Reference
Document]. Niestety, zbyt duze zmiany
wprowadzone w kolejnej, czwartej edycji
odstreczyty czesc graczy. Piata edycja, do
niedawna oficjalnie nazywana Dungeons
& Dragons Next, ma ponownie zjednog
podzielonych fanéw wszystkich we

gry - i odbi¢ klientele konkure

firmie Paizo, ktorej Pathfing

odswiezona wersja D&D

latach zdobyt tytut

wersji D&D”. O ilg

bie prezentagj

najmocniej

o tyle p

Setd

valnego
Bezpo-
a kampania
71971-1972 r.),
nmail i zakorzeniona
sperymentalnych grach
€go, wargamingowych
, w ktorych gracze pod nad-
bitra rywalizowali o spetnienie
vidualnych, nie zawsze sprzecznych
ow. Arneson rozgtosit swoje pomysty
w $rodowisku, a Gygax, od kilku juz lat
poszukujacy chetnych do wspdttworzg

gier, nawiazat kontakt.

W 1972 roku Gygax i Arnesg
sie notatkami, spotkali
wspolnej sesji i rozpg
czyms$, co zaczyn

Game, a do hi

& Dragons

znalezig

lata

0
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wane jako minigra - wedrdowki przez dzicz
po szesciobocznych polach oznaczanych
jako tereny bagienne, leéne badz gdrskie).
Réwnoczesénie zalecano stosowanie
figurek i wskazywano na ich zbednos¢.
Dla tych, ktérzy nie mieli dostepu lub nie
chcieli korzystac z regut gry bitewnej,
proponowano alternatywne zasady walki,
z .klasa pancerza” odejmowana od rzutu
kostka i (niezaleznymi od rodzaju broni)
.punktami trafien” majacymi zastosowa-
nie w szybkich i bardzo abstrakcyjnych

potyczkach.

Szybkie rozstrzygniecia i znaczne
czenia byty zreszta niezbedne.
siadato od kilku do kilkuna

nawet wiecej graczy - c

dziesiec osob, ktore p

dwoma prowadzag
reprezentowali

caller (posy

$miertelnos
bohaterdw zach®
edycji AD&D, gdzie ©
uwzgledniaty rubryke

nia wola".

Za umowny poczatek D&D uznaje

pierwsze wydanie komercyjne z 197
zwyczajowo okreslane mianem Original
D&D. Zaleznie od wydania mdwi sie o Brown
badz Woodgrain (najwczesniejsze) lub White
Box (wersje pdzniejsze). Pierwszy naktad
OD&D wynidst 1000 egzemplarzy i zostat
wyprzedany w ciagu 11 miesiecy. Kolejne
dodruki .brazowego pudetka”, z wpro-
wadzonymi erratami i kosmetycznymi

zmianami (usunieto m.in. zdobiaca pudetko
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ilustracje, ktora byta nielicencjond
kopia rysunku z komiksu Doctor Strang
a takze odwotania do twdrczosci Tolkiena
uznane za naruszajace prawa autorskie:
m.in. hobbity, enty, nazgule i balrogil,
osiagaty naktady do 3000 egzemplarzy,
wyprzedane zreszta w niecate pot roku.
Wydana w 124 r. wersje White Box wy-

00 egzemplarzy (na niej

yznowienia wydawane

0 CO miesiac

W czystym 0D&D

nie byty mocno rozdz

 DUNGEONS & DRAGONS
Rules for Fantastic Medieval Wargames
Playable with Paper and Pueil

Campaigns

a jednoczesnie okreslat
i krasnoludy byty wojow-
nikami lub magami
pdjetej na poczatku

Lko ludzie mogli




agowana przez

owszechniano

ii, w zmienionej oprawie
przez Games Workshop
ilustracji byt Christopher ‘Fan-
aker), a takze nieco mniej oficjalnie
Francji, w anonimowym przektadzie,
ktérego wydruk zataczano do anglojezycz-
nego oryginatu. Druga edycja BD&D (1981
r.) byta juz w petni samodzielna i mniej
ograniczona. Dwa zestawy pudetkowe
opracowane przez Toma Moldvaya (Basic
Rules) oraz Davida 'Zeba’ Cooka i Ste-

ve'a Marsha (Expert Rules) znane sag pod
réznymi nazwami, najczesciej jednak mowi
sie o B/X, rzadziej o Magenta i Light Blue
Box. Wiele osob zainteresowanych starym
D&D wybiera wtasnie wersje B/X lub wcze-
$niejszy zestaw Holmesa jako najbardziej
klasyczne, lecz wciaz przystepne gry

(w poréwnaniu z chaosem 0D&D). Cha-
rakterystyczne dla oryginalnego B/X byty
psychodeliczne oktadki Erola Otusa - do
tej pory chetnie przetwarzane jako ikony
RPG (nawet jezeli nawiazania sprowadzaja
ie do kompozycji i nie nasladuja specy-

j stylistyki).

ok mieli przygotowac jeszcze
rzeznaczone dla postaci
h Companion Rules.

cydowato jednak

DUNGEOES & DRAGONS
Rules for Fantastic Medieval Wargames

Campaigns Playable with Paper and Pencil
-and Miniature Figures

ﬂ GYGAX & ARNESON

MONSTERS & TREASURE
VOLUMIE 2 OF THREE BOOKLETS

e TATNE PUBLISHED BY
\ A TACTICAL STUDIES RULES

pudetkowych umozliwiajacych gre od
pierwszego do trzydziestego szdstego
poziomu, a takze wejscie postaci w szeregi

Niesmiertelnych.

Zdania na temat gry opracowanej przez
Mentzera sa podzielone. Z jednej strony
jego samouczkowy Basic Set (Red Box)
wraz ze wprowadzajaca gra paragrafowa
uznawany jest za ikone RPG, a pudetkowa
ilustracja przedstawiajaca czerwonego
smoka nalezy do najbardziej rozpozna-
walnych w catej historii D&D. Z dru-

giej - komplet pieciu pudetek oskarza

sie réwnoczeénie o nadmierna ztozonos$¢
i ogtupiajace uproszczenie (zwtaszcza

w warstwie jezykowejl. Z kolei Immor-
tals Set (1986 r.) bywa wyklinany jako
zrywajacy ze wszystkimi ideatami, jakie
chcieliby widzie¢ w starych grach fabular-

nych wspdtczesni retrogracze.

Poniewaz zasady petnej gry byty rozdzie-
e pomiedzy broszurki rozrzucone po
udetkach, korzystanie z nich byto

ie niewygodne. Na ratunek BD&D
Denning, Timothy Brown

W 1991 roku ukazata sie

h Holmesa, Moldvaya
edycja Basic D&D,
h: jako Black

minajacy

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames

Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

l’ll“llm.l & WILDERNESS ADVENTURES
" VOLUME 3 OF THRET BOOKLITS

S mj:i'!'t_tu-n-
, TACTICAL STUDIES RULES

gre planszowa (z zasadami na luznych
kartach) oraz jako Rules Cyclopedia - po-
jedynczy tom zbierajacy wszystkie zasady
BECM (przeredagowane i uspdjnione,

a takze potaczone z instrukcja konwersji
na mechanike AD&D 2e i odwrotnie;

nie zawarto tam natomiast informacji

zamieszczonych w zestawie Immortals).

DLA GRACZKI | GRACZA

Za ciekawostke mozna uznac fakt, ze

az do poczatku XXI wieku oryginalny
zestaw Basic D&D Moldvaya byt najbar-
dziej proréwnosciowa wersja D&D: nie
dos¢, ze (tak samo jak w 6wczesnym
AD&D nadzorowanym przez Gygaxa)
bardzo konsekwentnie stosowano w nim
neutralna ptciowo zbitke ,he or she”,

to jeszcze zadbano, aby na mniej wiecej
potowie rysunkow wystepowaty kobiety.
Proces tworzenia bohatera opisywano na
przyktadzie graczki decydujacej sie na
odgrywanie wojowniczki - Morgany lron-
wolf. Wstepny rozdziat opatrzono réwniez
podwdjnym rysunkiem przedstawiajacym
chtopca i dziewczynke wymyslajacych dla
siebie postaci do gry. Nie dotyczy to juz

wersji francuskojezycznej z 1982 roku,

(opublikowanej z nowymi ilustracjami) -

pierwszego oficjalnego przektadu D&D.

Trzeba takze poruszyé kwestie znaczenia
ptci w zasadach. O ile bowiem w AD&D 1e
pte¢ wptywata na wspotczynniki podobnie
jak przynaleznosé rasowa, o tyle w BD&D
uznawano ja za pomijalna do tego stopnia,

ze nie znalazta sie nawet na przyktado-

wych kartach postaci.
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W pézniejszych latach ukazaty sie jeszcze
dwie istotne pozycje: kampania-rozszerze-
nie Wrath of the Immortals (nowa, przyjaz-
niejsza wersja zasad ,Niesmiertelnych”,
1992 r.; patrz Kosmologie D&D, ..Spotkania
Losowe” nr 1i2z2014r.) oraz broszurowa
reedycja Black Boxa zatytutowana Classic
D&D Game (wyd. pierwsze 1994 r., wyd. dru-
gie 1996 r.). Ta ostatnia pozycja, pozwala-
jaca na gre postaciami pozioméw 1-5, bywa
uznawana za najlepsza samodzielna wersje
Basic D&D, catkowicie eliminujaca wyso-
kopoziomowa ..inflacje mocy” i rozmyta
strukture wtasciwa dtuzszym kampaniom.
Podobnie rozplanowany ma by¢ Starter

Set do D&D 5e. Jako ciekawostke warto
wspomnieé, ze Rules Cyclopedia zostata
wydana réwniez w Japonii - w mangowej
oprawie graficznej, podzielona na trzy
ksiazki w formacie zeszytowym, w dodatku

z zasadami rozwoju okrojonymi do dziewia-

tego poziomu do$wiadczenia (z zamiarem

D DRAGONS

kontynuowania linii). Czy to z powodu, czy
tez pomimo dokonanej adaptacji, wydanie
to nie odniosto jednak sukcesu w kon-

frontacji ze znacznie juz popularniejszymi

grami wideo.

BD&D pozostawato wierne zatozeniom
0D&D - do wydania B/X wtacznie pod-
kreslano wskazowkowy charakter zasad,
a z wyjatkiem RC i zasad gry bardzo
zaawansowanymi bohaterami konse-
kwentnie stosowano wspomniane wcze-
$niej opisowe nazwy poziomdw postaci.
W przeciwienstwie do linii Advanced

w BD&D zachowano takze specjalne funk-
cje uczestnikéw zabawy - obok zwyktych
graczy i prowadzacego [mistrza podziemi)
wcigz wyrdzniano callera i mappera,
nawet jesli ich znaczenie konsekwentnie
malato. Do naszych czasow z BD&D
zostaty gtéwnie wspomnienia, (cze$ciowo)

nazewnictwo i estetyka. W pamieci wielu

[ASY RELE

FLAYINGICAME

SET 1: BASIC RULES

o L
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star

jako .ko

wspotczesn

wat oprawe Mé

a czescia wydawa

edycji ma by¢ nowe B3

rozumiane jako podstawo

(zrab mechaniki, gtéwne kla

oraz przeglad potworéw) umoz

gre bez zakupu podrecznikdw, a za
bedzie to raczej co$ na ksztatt System
Reference Documents towarzyszacych
D&D d20 - 3e i 3.5.

W CZESCI DRUGIEJ:

W kolejnym numerze ,Spotkan Losowych”
znajdziecie kontynuacje Historii D&D:
przeczytacie o kolejnej historycznej linii,
Advanced Dungeons & Dragons, a takze

o nowych grach Wizards of the Coast
opartych na zasadach d20 System: D&D 3e,

s 0
DUNGEONS
& DRAGONS

FANTASY ADVENTURE GAME

The Original Fantasy
Role Playing Game
For 3 or More Adults,




oda

Zrod

1.
2.
3.

Baza dany
Baza danych
C.A. Sacco, The U
Gygax, 2005.
D.H. Boggs, Analysis of
tery, 2013.
ine, Shared Fantasy. Role
Vorlds, University of Chica®g

. Schick, Heroic Worlds: A History and G
Role-Playing Games, Prometheus Books, 19
J. Peterson, A Playtesting Edition of Dungeon
Dragons, 2012.
J. Peterson, Playing at the World, Unreason Press,
2012.
J. Peterson, The Dalluhn Manuscript: A Pre-Publi-
cation Edition of Dungeons & Dragons, 2013.

. Oficjalna strona Dungeons & Dragons i d20

System.

. S. Appelcline, Designers & Dragons, Moa

Publishing, 2011.

. S. Appelcline, opisy produktow

D&D Classics.

. T. Tait (Thorf), Japanese R
. Zenopus, French trans

Donjons et Dragons,
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http://www.rpg.net
https://www.acaeum.com
http://www.thekyngdoms.com/interviews/garygygax.php
http://www.thekyngdoms.com/interviews/garygygax.php
http://odd74.proboards.com/thread/7199?page=1
http://odd74.proboards.com/thread/7199?page=1
http://playingattheworld.blogspot.com/2012/09/a-playtesting-edition-of-dungeons.html
http://playingattheworld.blogspot.com/2012/09/a-playtesting-edition-of-dungeons.html
http://playingattheworld.blogspot.com/2013/04/the-dalluhn-manuscript-in-detail-and-on.html
http://playingattheworld.blogspot.com/2013/04/the-dalluhn-manuscript-in-detail-and-on.html
http://www.wizards.com/default.asp%3Fx%3Dd20/article/srdarchive
http://www.wizards.com/default.asp%3Fx%3Dd20/article/srdarchive
http://www.dndclassics.com
http://www.dndclassics.com
http://mystara.thorf.co.uk/jrc.html
https://sites.google.com/site/zenopusarchives/home/rulebook-printing-info-and-trivia/holmes-basic---foreign-editions/french-translation-of-the-blue-book
https://sites.google.com/site/zenopusarchives/home/rulebook-printing-info-and-trivia/holmes-basic---foreign-editions/french-translation-of-the-blue-book

Jon Peterson - . Indiana Jones D&D". Hi-
storyk-amator i kolekcjoner gier, szczegdl-
nie zainteresowany wczesna historia gier
wojennych i fabularnych, réwieénik pierw-
szej edycji Advanced Dungeons & Dragons.
Autor wydanej wtasnym sumptem (poprzez
prywatne wydawnictwo Unreason Press)
ksiazki Playing at the World, omawiajacej ge-
neze Dungeons & Dragons i gier fabularnych
jako rozrywki. Gtéwny zwolennik uznania
autentycznosci Dalluhn Manuscript, w kt6-
rym upatruje jednej z testowych wersji D&D
z 1973 roku. Swoje dociekania zwiazane

z prehistoria RPG (gtéwnie ze $rodowiskiem
fanéw gier wojennych lat 60.i 70. XX. w.)
kontynuuje na tamach bloga playingatthe-
world.blogspot.com. Jego dotychczas ulu-

bionym wariantem zasad D&D jest wersja
3.5. Mieszka w USA, w San Diego w stanie
Kalifornia.
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Po pierwsze, chcialbym poprosié o informacje, ile miejsca na reklame ¥,
Jjest dostepne w twoim zinie [,,Great Plains Games Players Newsletter”]
oraz ile kosztowatoby zamieszczenie pojedynczej reklamy lub
wykupienie na nia miejsca w trzech badZ szesciu kolejnych numerach?
Wiasnie zatozylismy Tactical Studies Rules i chcielibysSmy

txt | Jon Peterson
przektad| Nikola Adamus
Tekst zostat pierwotnie opublikowany

15 grudnia 2013 na blogu Jona Petersona. §
Przedruk za zgoda autora.

poinformowac spotecznosé fandéw gier wojennych o wydaniu nowej 1inii

regul gier figurkowych.

W tej chwili TSR oferuje zasady do rozgrywania staré z okresu ECW
[English Civil War — angielska wojna domowal (Cavaliers & Roundheads).
0d stycznia powinnismy mieé takze w ofercie kampanie fantasy (naprawde
Swietna gre), stworzona na podstawie Chainmail oraz Blackmoor
Arnesona, a takze zasady dotyczace okresu wojen napoleoriskich.

Wkrdétce opublikujemy zasady rozgrywania kampanii osadzonych na
Dzikim Zachodzie, a takze reguty rozgrywania duzych bitew pojazddw

pancernych modelami w skali mikro.

Wiele zrédet, wtacznie z ksiazka Playing
at the World, podaje, ze gra Dungeons &
Dragons zostata wydana w styczniu 1974.

Najmocniejsze dowody na potwierdzenie
tej tezy pochodza z dwczesnych wzmia-
nek, takich jak zamieszczony powyzej


http://playingattheworld.blogspot.com
http://playingattheworld.blogspot.com
http://playingattheworld.blogspot.com/

First

available in your 'zine
a Bingle ad or run an ﬂﬁ

I wish to request what advertizing space is
and what would it cost to buy
for three or six iassues? We

hawe just fromed Tactical Studies Rules, and we wish
to let the wargaming community know that a new line
5

of miniature rules

available.

TSR currently has ECW rules (Cavaliers & Round-
heads), and as of January we should have a fantasy
campaign set ( & reallu superp game

Chainmail and Arneson's

rales.

”Elaukmunr“i

built from

and Napoleonic
Shortly thercafter we will be releasing wild

west cempaign rules and mass-armor rules for micro-

scale vehicles.

list napisany przez Gary’ego Gygaxa pod

koniec 1973 roku, zapowiadajacy rychte
wydanie gry. Skoro za chwile bedziemy
bchodzi¢ 40. urodziny D&D, nasuwa sie
pytanie: ktdrego odktadnie dnia powinni-
$my Swietowac? Co prawda nie brakuje
anegdotycznych Swiadectw dotyczacych
tego, kiedy i komu sprzedano pierwsza
kopie gry, lecz niewiele twardych dowo-

dow wskazuje na konkretna date wydania.

Jednakze autor niniejszego tekstu wznie-
sie toast w niedziele, 26 stycznia [2014
rokul, kierujac sie opisana dalej chrono-
logia wydarzen zwiazanych z wydaniem
Dungeons & Dragons.

Date narodzin gry trudniej ustali¢ niz
czyjes urodziny. Gra musi zostac¢ wy-
drukowana, ztozona, rozreklamowa-
naisprzedana. W ktérym momencie 45

uznajemy, ze jest gotowa? W chwili, gdy
wydawcy dostaja egzemplarze, ktére
moga rozdac¢ znajomym? A moze dopiero
wtedy, gdy kto$ gre kupi? Pewne jest

to, ze podreczniki do D&D byty gotowe

w styczniu 1974 r., lecz do sprzedazy

gra musiata trafi¢ pézniej - pierwsze
reklamy pojawity sie dopiero w lutym,

do tego na poczatku gra byta dostepna
jedynie wysytkowo. Biorac powyzsze pod

ROZMAITOSCI--

uwage, okreslenie momentu wydania
tego rodzaju produktu rodzi nieuniknione
watpliwosci, ktorych prawdopodobnie nie
da sie rozwia¢, i co za tym idzie, wskaza¢
jednej konkretnej daty.

Najlepsze, co mozemy zrobié, to wybrac
date lezaca pomiedzy najwczesniejszy-
mi doniesieniami o grze, wymienionymi
ponizej:

Alister Macintyre nadsyta nastepujace wiesci: ,Gary Gygax i Dave Ar-
neson tworzga rozbudowane zasady do kampanii fantasy. Gary jest bardzo
zainteresowany nawigzaniem kontaktu z innymi graczami fantasy. Mo-
zecie do niego pisaé na adres: 330 Center St., Lake Geneva, WI 53147. [...]

Czerwiec 1973: mniej wiecej w tym czasie
mozemy znalez¢ pierwsze wzmianki

Powyzej znajduje sie wycinek z biulety-
nu .Gamesletter” wydanego 1 czerwca
1973 r., w ktérym w lakonicznej notce
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wspomniano o Garym i Dave’ie pracuja-
cymi nad .rozbudowanymi zasadami do
kampanii fantasy”. W tym samym czasie
Gygax podsunat kolejna wskazdwke w cza-
sopismie , Lowrys Guidon™: ,Z przykroscia
stwierdzam, ze ostatnio tak bardzo jestem
zajety opracowywaniem tabel losowych do
nowej kampanii fantasy, ze nie mam czasu
na eksperymenty z zadnymi CRT [Combat
Result Table - tabela wynikow star¢]”.
Zapewne owa ,kampania fantasy” to Dun-
geons & Dragons, ktore byto woéwczas na
bardzo zaawansowanym etapie tworzenia.

Wrzesien 1973: wzmianka w magazynie
.Gamer’s Guide” nr 40, sygnowana przez
stowarzyszenie Midwest Military Simula-
tion Association (MMSA] z Minneaopolis,
w ktdrym dziatat Dave Arneson. Pojawia
sie w niej informacja o ..symulacji fantasy
(magia i miecz) rozgrywanej wspélnie

z grupa Gary'ego Gygaxa w Lake Geneva”.
Z punktu widzenia Twin Cities [aglome-
racja Minneapolis-Saint Paul - przyp. red.]
mozna odnie$¢ wrazenie, ze wspotpraca
z ludzmi z Lake Geneva polegata bardziej
na prowadzeniu gry, niz na jej tworzeniu.

12 listopada 1973: Gygax pisze w liscie do
George'a Philliesa: ,wtasnie zatozyliSmy
firme, aby wydawad zasady do gier figur-
kowych (Tactical Studies Rules, w paz-
dzierniku wydalismy zasady do Cavaliers
and Roundheads)”. To zapewne jedna

z najwczesniejszych wzmianek o TSR.

Grudzien 1973: w liscie do Jima Lurveya
(zamieszonym na poczatku niniejszego
tekstu) Gygax doktadniej opisuje plany
zwiazane z TSR: ,Wtasnie zatozylismy
Tactical Studies Rules i chcielibySmy
poinformowac spotecznos¢ fandw gier
wojennych o wydaniu nowej linii zasad do
gier figurkowych. W tej chwili TSR oferuje
zasady do rozgrywania star¢ z okresu
ECW [English Civil War - angielska wojna
domowal] (Cavaliers & Roundheads). Od
stycznia powinnismy mie¢ takze w ofer-
cie kampanie fantasy (naprawde $wietna
gre], stworzona na podstawie Chainmail
oraz Blackmoor Arnesona”.

To pierwsza wzmianka o tym, ze wydanie
Dungeons & Dragons byto planowane na
styczen 1974 r. Wprawdzie zapowiedz gry

pojawita sie juz w listopadzie 1973 r., jed-
nak D&D nie mogto zostaé wydane przed
Nowym Rokiem, na co wskazuje adno-
tacja o prawach autorskich datowana na
rok 1974. W tej chwili pozostaje jedynie
pytanie, kiedy doktadnie w 1974 r. miato
miejsce wydanie Dungeons & Dragons.

Luty 1974: w lutowym numerze fanzi-

nu ..El Conquistador”, poswieconego
korespondencyjnemu graniu w gre
planszowa Diplomacy (Dyplomacjal,

ktory zamieszczat takze wiesci i artykuty
dotyczace gier wojennych, ogtoszono,

ze ,Lake Geneva Tactical Studies As-
sociation wtasnie wydato swdj zestaw
zasad do kampanii fantasy (Dungeons and
Dragons)”. Zeby taka informacja mogta
ukazac¢ sie w lutowym wydaniu pisma,

to oczywiscie w wiekszosci przypadkéw
musiata zostaé wystana w poprzed-

nim miesiacu. To sugeruje, ze w chwili
wydania rzeczonego numeru gra byta juz
dostepna. W informacji prasowej znajduje
sie nawet otwarte zaproszenie na granie
w niedziele 0 13:30 w domu Gary’ego

w Lake Geneva.

Lake Geneva Tactical Studies Association wtasnie wydalo swdj zestaw zasad do kampanii fantasy (Dunge-
ons and Dragons). Grywamy zazwyczaj w niedzielne popotudnia okoto 13:30. Goscie mile widziani. Wiece]
informacji udziela E. Gary Gygax c/o Lake Geneva Tactical Studies Association, 330 Center Street, Lake

Geneva, Wisconsin 53147.

Kolejna wzmianka, z kofAica miesiaca,
znajduje sie w liscie do Jima Lurveya

z 27 lutego 1974 r. Gygax pisze w nim, ze
.LGTSA bierze udziat w kampanii fantasy
juz od ponad roku i korzysta z zasad
Dungeons & Dragons (Gygax i Arneson),
ktére od niedawna sa powszechnie

dostepne”.

5 marca 1974: Gygax pisze do Arnesona,
przypominajac swojemu wspdtautorowi

o tym, ze ,kazda ulotka, ktora komus
wreczysz, oznacza wieksze tantiemy.
Pamietaj, kazdy sprzedany egzemplarz

to 1 dolar dla ciebie. Dodaj ulotke do
kazdego listu, dobrze?”. W tym momencie
Gygax niepokoi sie o wyniki sprzedazy gry
i planuje jak najszerzej rozpuscié wiesci

o Dungeons & Dragons.

Maj 1974: informacje o wydaniu Dunge-
ons & Dragons pojawiaja sie juz w wielu
miejscach. Jednak w zadnej z tych wcze-
snych wzmianek nie jest wspomniana data
wydania.
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Lipiec 1975: w fanzinie ., Alarums &
Excursions” nr 2 Gygax po raz pierwszy
zwiezle opowiada o historii Dungeons

& Dragons. Relacje kofnczy na wydaniu
.D&D w styczniu 1974 r.”. W tej wczesnej
wzmiance, 18 miesiecy po premierze
gry, Gygax potwierdza, ze jego progno-
za z grudnia 1973 r. byta trafna i ze D&D
zostato wydane w styczniu.

Wszystkie zebrane dowody wydaja sie
wystarczajace, aby wskazac styczen

1974 r. jako miesiac wydania Dungeons

& Dragons. Niestety, zadne dwczesne
Zrédto nie podaje doktadnej daty. Dopiero
znacznie pozniejsze przekazy, np. tekst
Gary’ego Gygaxa zamieszczony w wy-
danym w 1999 r. Collector’s Editon Box
Set [petny tytut: ,TSR Silver Anniversary
Collector’s Edition Boxed Set” - przyp. red.],
podaja, ze ..pierwszy egzemplarz Dun-
geons & Dragons zostat sprzedany pod
koniec stycznia 1974 r.”. Czy wiarygodne
jest stwierdzenie, ze rzeczywiscie miato

to miejsce pod koniec miesiaca? Biorac

pod uwage wypowiedz Gygaxa z 27 lutego
1974 r., ze D&D . 0d niedawna jest dostep-
ne w sprzedazy”, wskazanie daty dziennej
w ostatnim tygodniu stycznia wydaje sie
wtasciwe. Gdyby gre opublikowano wcze-
$niej w styczniu, to czy Gygax twierdzitby,
ze byta ona dostepna ..od niedawna”?

Biorac pod uwage wszystkie przywotane
powyzej informacje, wyznaczenie jednej
bezdyskusyjnej daty wydania Dungeons &
Dragons jest prawdopodobnie niemozliwe.
Jesdlijednak chcielibySmy Swietowaé pod ko-
niec stycznia, to ostatnia niedziela miesiaca
(w tym roku wypada 26 stycznia) wydaje sie
najlepsza. Jak wynika z przytoczonej wyzej
reklamy zamieszczonej w ..El Conquistador”,
to wtasnie na niedziele Gary zaprosit caty
Swiat, by zjawit sie w jego domu o godzinie
13:30i po raz pierwszy zagrat w Dungeons

& Dragons. Z racji tego, ze jest to weekend,
wielu z nas moze zmieni¢ swoje plany, by za-
grac przy stole w jakas klasyczna gre. Zatem
Swietujcie narodziny Dungeons & Dragons
oraz gier fabularnych 26 stycznia 2014.



Alister Macintyre sends following news items:
compiling an extensive set of rules for fantasy campaigns.
ed in contacting more fantasy gamers.
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OD REDAKC]I

Jak podaje Shannon Appelcline w swojej
ksigzce Designers & Dragons, wstepna,
piecdziesieciostronicowa wersja zasad
Dungeons & Dragons zostata rozesta-
na zainteresowanym osobom jeszcze

w 1972 r. Kolejna wersja, wciaz amator-
ska, liczaca juz 150 stron, zostata roz-
dystrybuowana na podobnych zasadach
rok pozniej. [Shannon Appelcline, Desi-
gners & Dragons, Mongoose Publishing,
2011, s. 71.

Ponizej zamieszczamy krotkie zestawie-

nie informacji o czasopismach wymie-
nionych w tekscie.

.Gamesletter” - biuletyn The Games

Bureau, sekcji stowarzyszenia Natio-
nal Fantasy Fan Federation (zatozone

w 1941 r., dziata do dzisiaj); zawierat
wiesci i recenzje. Byt uzupetnieniem
fanzinu ,The Gamesman”. Oba periodyki
redagowat Don Miller.

»Lowrys Guidon” - magazyn wydawany
przez Guidon Games, marke wydawnicza
Lowrys Hobbies (wtasciciel: Don Lowry).
Gary Gygax pracowat w Guidon Games
na poczatku lat 70., wydajac za ich po-
srednictwem m.in. Chainmail oraz Don't
Give Up the Ship! - pierwsza gre napisana
wspolnie z Dave’em Arnesonem.

.Gamer’s Guide” - magazyn poswiecony
grom wojennym, wydawany przez Ama-
teur Games Association pod redakcja
Daniela Hoffbauera.

»ElL Conquistador” - fanzin poswiecony
Diplomacy i innym grom, redagowany
przez Gordona Andersona.

"Gary Gygax & Dave Arneson are

Alarums and Excursions (stowarzysze-

nie i pismo):

Pierwsze amatorskie stowarzyszenie

prasowe (APA, amateur press associa-

tion) skupiajace sie na grach fabular-
nych. APA to grupa oso6b indywidualnie
opracowujacych materiaty tekstowe

(pojedyncze strony, artykuty lub cate

magazyny), ktére sa nastepnie redago-

wane, taczone w catos¢ i po skopiowaniu
rozsytane cztonkom danego stowarzy-
szenia przez koordynatora-pocztowca.

Pierwsze APA powstaty w Il potowie XIX

w. w Stanach Zjednoczonych. Stowa-

rzyszenie Alarums and Excursions

rozpoczeto dziatalnosé w czerwcu 1975

roku i pozostaje aktywne do chwili

obecnej; skupia gtownie twdrcow ze

Stanow Zjednoczonych, Kanady i Wielkiej

Brytanii. Koordynatorem-pocztowcem

pozostaje jego zatozycielka, Lee Gold.

Nazwa stowarzyszenia pochodzi od ha-

sta z didaskaliéw stosowanego w teatrze

elzbietanskim; ,alarums and excur-
sions” odpowiada polskiemu ,wrzawa

i zamieszanie”.

1. Apazyn (apazine, APA zine lub po
prostu APA) o tej samej nazwie, mie-
siecznik; ,Alarums and Excursions”
to pierwsze wydawnictwo tego typu
w petni poswiecone grom fabular-
nym, zarazem jedno z najstarszych
pism o RPG (obok zlikwidowanego
w 1976 roku ,The Strategic Review”,
pierwowzoru ,Dragon Magazine”).
Podstawowa forma funkcjonowa-
nia apazynow sa wydruki rozsyta-
ne poczta tradycyjna, w ostatnich
latach bywaja jednak rozprowadzane
réowniez w formie elektronicznej (tzw.
e-ditions). ,Alarums and Excursions”

Cary is very interest-

Contact him at 330 Center St., Lake Geneva,
"Cincinnati CGamers have heard there is a fantasy miniatures group

jest czterokrotnym laureatem Origins
Award w kategorii ,najlepsze ama-
torskie czasopismo o grach”. W ca-
tej 39-letniej historii ,A&E” tylko
dwukrotnie nie dotrzymano terminu
nowego wydania. Na tamach wydaw-
nictwa ukazuja sie artykuty tematycz-
ne, recenzje, warianty zasad, dyskusj
o projektowaniu gier, relacje z sesji

i inne opracowania. ,A&E” publiko-
wato teksty m.in. takich autoréw jak
E. Gary Gygax, David A. Hargrave,
Rob Heinsoo, Jonathan Tweet, Erick
A. Wujcik, Greg Costikyan i Mark
Rein-Hagen.

Gtowne zrodta i dalsze lektury

1. Alarums and Excursions - strona

WWW.

.Wywiad z Lee Gold na nieaktywnym

blogu Jamesa Maliszewskiego, Blo-
gspot, online 18.04.2009.
. Wydania ,Alarums and Excursions”

w bazie serwisu RPGGeek.

.Jon Peterson, Playing at the World.

A History of Simulating Wars, People
and Fantastic Adventures from Chess to
Role-Playing Games, Unreason Press,
USA 2012.

.Shannon Appelcline, Designers &
Dragons. A History of the Roleplaying
Game Industry, Mongoose Publishing,
USA 2011; por. takze tegoz, The Top 10
Things You May Not Know About Role-
playing in the '70s, Part Two, RPGnet,
online 04.09.2012.

The Lake Geneva Tactical Studies Association has now released its set of fantasy

campaign rules (Dungeons and Dragons), One may find a game in progress on a Sun-
day afternoon at about 1:30. Visitors are welcome. For more information contact
E. Gary Gygax c/o Lake Geneva Tactical Studies Association, 330 Center Street,

Lake Geneva, Wisconsin 53147,
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Ofia

Dungeons & Dragons to pierwsza gra fabularna. Nic zatem
dziwnego, ze od 40 lat niezmiennie pozostaje inspira-

cja dla wielu innych gier, co widoczne jest wszedzie i na
kazdym kroku. Podobnie jest, niestety, z jej wadami, co
sprawia, ze wszyscy jestesmy ofiarami D&D.

Impulsem do poruszenia tego tematu byto stwierdzenie,
ktore padto w pewnej internetowej dyskusji: .punkty
zycia i poziomy sa intuicyjne”. Intuicyjne? W jaki spo-
sob traktowanie cztowieka niczym wielkiego kawatka
miesa, z ktérego odkraja sie mate kawateczki, jest
intuicyjne? Chwile potem przyszto ol$nienie: przeciez
poziomy i punkty zycia (HP, popularnie zwane hapekami
od angielskiego Hit Points lub Health Points) sa obecne
w kazdej CRPG i multum innych gier komputerowych,
niezaleznie od sensownosci takiego rozwiazania. Nic
zatem dziwnego, ze kazdy, kto swoj pierwszy kontakt

z mechanikami gier miat za sprawa komputera, uwaza te
rozwiazania za intuicyjne.

HapeKki

Punkty zycia w znanej nam dzisiaj postaci wywodza sie

z gier wojennych, w ktorych zotnierz ma jeden z kilku
stanow: zywy, ranny, martwy. Jesli patrzymy na skale pola
bitwy — nawet relatywnie matego - to wieksze niuanse
zwiazane z odniesionymi ranami mozna swobodnie zigno-
rowac. Ten model nieco bezrefleksyjnie przeniesiono do
pierwszej edycji D&D jako czes$¢ opisu postaci, lecz w grach
fabularnych nie sprawdza sie on juz tak dobrze. Gtowny
problem z punktami zycia jest taki, ze nie pasuja ani do re-
alistycznego modelu rozgrywki, ani do heroicznego. W mo-
delu realistycznym rany sie nie kumuluja (kumuluje sie
tylko krwawienie — wiecej informacji na ten temat znajdzie-
cie w jednym z kolejnych numerdw ,Spotkan Losowych”),

a w heroicznym (badz filmowym) bohater nie umrze od
leciutkiego ciosu po dtugiej walce ze straszliwym smo-
kiem, po ktdrej zostato mu kilka HP. Niestety, powszech-
nosc¢ i pozorna ..intuicyjnos¢” punktéw zycia powoduje, ze
niewielu tworcow gier - takze komputerowych - prébuje
opracowac sensowniejszy i ciekawszy model.
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Co w zamian? W przypadku gier w konwencji heroicznej
badz filmowej jednym z fajnych rozwiazan jest traktowa-
nie obrazen jako czegos, przed czym musimy wykonywacé

rzuty obronne. Jesli rzut nam nie wyjdzie, naktadane sa
na posta¢ pewne stany-ograniczenia (ranny, ciezko ranny,
zmeczony, ogtuszony itd.). Podobne rozwiazanie w przy-
padku walki zastosowano juz dawno temu w grze Star
Wars Dé. W przypadku gry realistycznej mamy podejscie
zaprezentowane w Blue Planet (szok, skutki odniesionych
ran oraz krwawienie) lub w prostszej wersji w polskiej
grze Poza Czasem. W praktyce mozna to podejécie podsu-
mowac nastepujaco: jesli po otrzymaniu ran nie zabije cie
szok lub nie stracisz wtadzy w konczynie, to mozesz sie
nimi w trakcie walki nie zajmowac¢; nalezy natomiast braé
pod uwage to, ile czasu minie, zanim sie wykrwawisz.

Poziomy

Kolejna abominacja sa poziomy. Z punktu widzenia
projektantéw gier pozwalaja w prosty i niewymagajacy
wysitku sposo6b opisac rozwoj postaci. W klasycznym
D&D jest to mocno powiazane z modelem rozgrywki ,,od
zera do bohatera”. Zabawe zaczynamy postacia, ktora
jest nikim (lecz nosi przystowiowa butawe marszatkow-
ska w plecaku - czy tez w tym przypadku raczej ptaszcz
mistrza gildii badz tunike arcykaptana), a dzieki prze-
zytym przygodom, wykonanym zadaniom lub po prostu
zabitym potworom staje sie trudna do zabicia (duzo
punktéw zycia) i potezna. To, w czym postac staje sie do-
bra, awansujac na kolejne poziomy, niekoniecznie wiaze
sie z tym, co robita (cho¢ to akurat mniejszy problem).
Czesto jednak przezyte przygody i dokonane czyny nie
maja nic wspélnego z gtéwnym obszarem kompetencji
bohatera. Ot, pochodzitem po podziemiach, pozabijatem
potwory, zatem teraz lepiej sie targuje.

Rozwdj postaci ,od zera do bohatera” moze by¢ ciekawy,
jesli rozgrywamy kampanie pod hastem . przypadkowa
osoba zostaje herosem”, .wybraniec bogéw"” lub podob-
nym. Skoro jednak gramy klasowo (zaraz do tego przej-
de), to postacie maja juz na samym poczatku gry konkret-



ny zawdd i powotanie, tylko ze sa w swoim zajeciu strasznie
kiepskie. Jeszcze gorzej jest, kiedy probujemy ,modelowac”
w ten sposob caty Swiat gry. Nagle mamy w nim istoty (ludzi,
elfy, reptiliony - bez réznicy), ktére sa w stanie tak po prostu
przezy¢ zadanie im licznych cioséw mieczem. Jesli ktos jest
juz starym i doswiadczonym wojownikiem, to co prawda ma
problemy ze zdrowiem wywotane wiekiem, lecz topdr na klate
zawsze przyjmie. Im blizej sie temu przyglada¢, tym bardziej
wszystko zaczyna sie pru¢ w szwach.

Co w zamian? Wyobrazmy sobie, jak wygladatyby gry kompu-
terowe, gdyby najpopularniejszym systemem na swiecie byt
Warhammer FRP, a nie D&D. Profesje, ktére mozna zmieniac,
zamiast sztywnych zawodéw-klas, ewolucja postaci zamiast
kolejnych poziomdw na tej samej Sciezce - a co wazniejsze,
jest to model bardziej elastyczny i ciekawszy. Inne popular-
ne podejscie, stosowane takze w niektérych grach kompute-
rowych, mozna znalez¢ w mechanice Basic Role Playing (np.
Zew Cthulhu) - to ,nauka przez zastosowanie praktyczne”.
Jesli postad skutecznie uzywa danej umiejetnosci, to jej
wartos¢ bedzie wzrastac.

Ostatnia klatwa, czyli klasy, ktore w postaci odziedziczonej po
D&D mocno i konkretnie okreslaja postac. Jesli jestes wojow-
nikiem, to niezaleznie od tego, co bedziesz robit, nauczysz sie
lepiej macha¢ mieczem - na duzo wiecej nie licz. Oczywiscie
kolejne edycje probowaty, z réznym rezultatem, zmierzy¢

z tym problemem (twércy zauwazyli, ze ludziom zdarza sie
czasem zmieni¢ zawdd), lecz byto to jednak leczenie skutkow,
a nie przyczyn.

Co w zamian? Wspomniany juz wczesniej model , profes;ji”,
przypominajacy nieco zasady tworzenia i rozwoju postaci ze
wspomnianego juz Warhammera, a ktdry pierwszy raz pojawit
sie w grze fabularnej Traveller wydanejw 1977 r. W Travelle-
rze, tworzac postac, prowadzi sie ja przez kolejne profesije,
budujac w ten sposodb Sciezke kariery, na koniec dostajac
bohatera z gotowa historia i powiazanymi z nia umiejetno-
Sciami. To nie jest 1-poziomowy wojownik, o ktorym ciezko

powiedzieé co$ oprécz tego, ze ,wyruszyt ze swojej wioski, bo
miat dos¢ ptuga”.

Istnieja takze rozmaite wolne badz punktowe mechaniki,
pozwalajace na bardzo elastyczne tworzenie postaci lub
narzucajace ograniczenia tylko na etapie konstruowania bo-
hatera. Tam zasady traktuja zajecie (klase, profesje) postaci
bardziej jako schemat uzywany do stworzenia poczatkowej
charakterystyki bohatera. Mamy wreszcie podejscie meta-
growe, w ktorym profesje traktujemy nie jako mechanizm
opisu Swiata, lecz jako system majacy sprawic, ze postacie
nie naktadaja sie na siebie nawzajem kompetencjami i nie
zabieraja sobie ,czasu ekranowego” podczas gry. Jest to
jednak rozwiazania relatywnie nowe (Swiezy przyktad to
archetypy w Apocalypse World).

Dungeons & Dragons wprowadzito punkty zycia, poziomy

i klasy postaci. Rozmawiajac na ten temat, czesto stysze
argument: przeciez te rozwiazania sa takie popularne, musza
by¢ dobre. Prawda? Niestety nie. Niewielu projektantow ma
dos$¢ odwagi, sity lub wizji, aby wytamac sie z obowiazujacych
i wciaz popularnych trendéw. Skoro dane rozwiazanie jest po-
wszechne, jest kopiowane kolejny raz. Z podobnych powoddow
hollywoodzkie studia produkuja mnogos$¢ podobnych i mato
oryginalnych filmow. D&D stato sie fundamentem, na ktorym
powstaty juz nie pojedyncze gry, lecz nieomal caty przemyst
growy. W grach CRPG poziomy, klasy i punkty zycia sa niemal
obowiazkowe. Co ciekawe, rozwiazania te maja tendencje do
przenikania na coraz to nowe obszary. Gry komputerowe z lat
90. XX wieku oferowaty spora réznorodnos¢ - dzisiaj poziomy,
punkty doswiadczenia i zdolnoSci mamy juz nawet w strate-
giach (nowy X-Com).

Dungeons & Dragons to kawat historii i tradycji naszego
erpegowego Swiata. Warto jednak czasem zakwestionowacé
rzeczy, ktére wydaja nam sie oczywiste. Efekty moga pozy-
tywnie zaskoczyc.



»,oundeons & Dragons” 4. edycja — gry planszowe

»Dungeon!”, pierwsza gra planszowa nawigzujgca do ,,Dungeons

& Dragons”, ukazata sie w 1975 roku, czyli rok po premierze gry
fabularnej. 0d tego czasu wydano kilkadziesigt tytutow przenosza-
cych lochy i smoki na plansze. Niektére z tych gier byty pomyslane
Jjako wprowadzenie do RPG, inne zas funkcjonowaty jako samodziel-
ne tytuty, nierzadko proponujac odmienne podejscie do ,,D&D” niz
eksploracje podziemi, np. dowodzenie catymi armiami. Ponizszy
tekst autorstwa Marcina Zawislaka, redaktora czasopisma ,,Rebel
Times”, to krétki przeglad planszowek powigzanych z czwartg
edycja ,,Dungeons & Dragons”. Wiecej informacji na temat gier
planszowych spod szyldu ,,D&D”, wydanych w ciggu 40 lat istnienia
marki, mozna znalezé w Wikipedii.

Naktadem Wizards of the Coast, réwnolegle z podrecznikami do
czwartej edycji Dungeons & Dragons, ukazato sie kilka dier planszo-
wych. Na tle podobnych produktéw sa to gry dos¢ drogie, o niezbyt
skomplikowanych zasadach, za to znakomicie wydane. Wizardzi
skutecznie postarali sie, by grami planszowymi z logo D&D objaé
cate spektrum tematéw: od ocierajacych sie o elementy RPG gier
przygodowych, poprzez strategie oparte na kontroli obszaréw, po
gry taktyczne z elementami deck-buildingowych karcianek, w kt6-
rych konstruowanie optymalnej talii samo w sobie stanowi element
rywalizacji. Wiele z tych produkcji zostato docenionych przez fanéw
gier planszowych i z pewnoscig moda one zainteresowac nie tylko

zagorzatych fanéw tradycyjnej odmiany Dungeons & Dragons.
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D&D Cooperative Adventure System

Pod tym strasznie brzmigcym tytutem kryje sie seria kooperacyjnych
gier przygodowych korzystajacych ze wspdlnej mechaniki. Poszczegol-
ne tytuty sg ze sobg kompatybilne. Kazdy z nich jest niezalezng gra,
jesli jednak posiadamy kilka z nich, mozemy ich elementy mieszac ze
sobg, uzyskujgc w ten sposdb wiekszy, gwarantujgcy bardziej zréznico-

wane rozgrywki zestaw.

W serii wydane zostaty trzy planszéwki: Castle Ravenloft (2010 .,
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 r6znig sie od siebie tematem przewodnim,

repertuarem dotaczonych figurek bohateréw i potworéw, a takze

w pewnym stopniu ztoZzonoscia requt.

Zasady i zatozenia wymienionych wyzej tytutéw sa proste: uczest-
nicy zabawy tworza grupe bohateréw i wspélnymi sitami staraja sie
zrealizowac cele opisane w wybranym scenariuszu, natomiast wszelkie
przeciwnosci losu w postaci putapek i potworéw sterowane sg przez
mechanike gry. Rozgrywka toczy sie w lochach, budowanych pod-

czas gry z losowanych kolejno modutdw i uktadanych niczym puzzle.
W ten spos6b powstaje platanina korytarzy i pomieszczen, po ktérych
przesuwamy figurki bohateréw i walczacych z nimi potworéw. Zasady
to maksymalnie uproszczone podstawowe mechanizmy D&D 4e:
bohaterowie majg klasy i opisane na kartach postaci zdolnosci, a testy
wykonuje sie kostka dwudziestoScienna. Poza tym podczas pojedyn-

czej rozgrywki bohater moze awansowac z 1. na 2. poziom.


http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons-related_products#Board_games
http://www.rebel.pl/e4u.php/1%2CModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-38.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1%2CModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-44.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1%2CModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-52.pdf
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Conquest of Nerath

Conquest of Nerath (2011 r., recenzja w ,Rebel Times” #48) to standardowa gra strategicz-
na typu area control (zajmowanie obszaréw i czerpanie z nich korzysci), przeznaczona dla
dwoch do czterech dgraczy. Kazdy z uczestnikéw rywalizacji prowadzi do boju swojg unikalng
armie, reprezentowang przez pokazng kolekcje plastikowych figurek. Armie przemieszcza sie
pomiedzy regionami efektownej planszy-mapy, natomiast rezultaty bitew rozstrzygane sg
za pomoca rzutéw pula wielosciennych kostek. W cieniu wielkich bitew mozna takze wysytac
bohateréw do starozytnych lochéw w poszukiwaniu poteznych artefaktéw. Conquest of Ne-
rath to lekka i szybka zabawa wsrdd fantastycznych armii piechuréw, machin oblezniczych,
poteznych potworéw, okretéw wojennych, zywiotakow i smokow, a wszystko to na ziemiach

i morzach ogarnietego wojng podstawowedo Swiata czwartej edycji D&D.

Lords of Waterdeep

Lords of Waterdeep (2012 r., recenzja w ,,Rebel Times” #56) to zaskakujaca, niezwykle udana

préba wejscia Wizards of the Coast na teren tzw. eurogier. Mocno ograniczono w tym tytule
czynnik losowy, catkowicie wyeliminowano rzuty kostkami, a miejsce figurek z plastiku
zajeta pokazna kolekcja kolorowych znacznikéw z wysokiej jakosci drewna. Jak widaé, Lords
of Waterdeep to planszéwka z logo D&D wydana w europejskim stylu. Od strony zasad jest
to bardzo solidna, nienagannie dziatajaca i nieprzesadnie ztozona strategia typu worker
placement (zaznaczanie wykonanych akcji za pomoca pionkéw umieszczanych na planszy)
ze zgrabnie wkomponowang tematyka intryd rozgrywanych w tytutowym MieScie Wspa-
niatosci. Kazdy z graczy wciela sie w jednedo z zamaskowanych lordéw Waterdeep, ktérzy
wydaja polecenia swoim agentom i za ich poSrednictwem najmujg poszukiwaczy przygad, by
ci wykonywali dla nich misje. Dzieki wznoszeniu w miescie kolejnych budynkéw poszerza sie
repertuar dostepnych dziatan. Wszystko to po to, by zwiekszac swoje wptywy w Waterdeep

i realizowac tajne cele.

Warto dodac, ze jedyny jak dotad dodatek do gry, Scoundrels of Skullport (2013 r.), uhono-
rowany zostat w ubiegtym roku prestizowym wyréznieniem Golden Geek Award w katedorii

najlepszego rozszerzenia do gry planszowej.

Dungeon!

Dungeon! (2012 r.) to reedycja prostej planszéwki o tym samym tytule, oryginalnie wyda-
nej w 1975 roku. Zatozenia gry sg bardzo proste: wybieramy bohatera o jednej z czterech
dostepnych klas postaci i przemierzamy wypetnione potworami i skarbami lochy. Chodzi
rzecz jasna o to, by przezy¢ i wrécic¢ na powierzchnie z jak najwiekszym tupem. W sumie jest
to najmniej interesujacy tytut w tym zestawieniu, skierowany gtéwnie do fanéw D&D jako
lekki przerywnik pomiedzy prawdziwymi sesjami. Gra doczekata sie pieciu wydan, ostatnie

z czerwca tego roku.

Dundgeon Command

Dungeon Command (2012 r., recenzja w ,Rebel Times” #62) to interesujgce potaczenie gry

karcianej z taktycznym figurkowym skirmishem. Kazdy zestaw zawiera wszystko, czego po-
trzebuje do gry jedna osoba, by stoczy¢ pojedynek z wtascicielem innego zestawu: dwanascie
pomalowanych figurek, zetony, talie kart oraz dwustronne elementy planszy. Czynnik losowy
zostat tutaj mocno ograniczony — wystepuje docigdanie kart na reke, za to brak rzutow
kostkami. Zaskakuje tez spory repertuar mozliwosci taktycznych, ktére mozna zastosowac
podczas rozgrywki. W latach 2012-2013 wydano pie¢ zestawdéw Dungeon Command, kazdy
zawierajacy odmienng frakcje: Heart of Cormyr, Sting of Lolth, Curse of Undeath, Tyranny of

Goblins oraz Blood of Gruumsh.
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Pierwsze lata (1995-2000 r.)

Poczatki zjawiska zwanego dzi$ retrogamingiem nie sa tatwe do
precyzyjnego okreslenia. Przyczyn ,,powrotéw do starych gier”
mozna doszukiwac si¢ juz w drugiej polowie lat 90.

Wtedy na rynku gier fabularnych dominowaty

coraz to nowe sposoby grania: diceless RPG (Amber

Diceless Roleplaying), storytelling (Wampir: Maska-
rada); new style (Puppetland), a stare marki tracity

tozsamos$c¢.

W obliczu komercyjnego zalamania hobby

wiekszo$¢ grajacych ani nie zadawala sobie

trudu, ani nie czula potrzeby spogladania wstecz.

Ugruntowala si¢ iluzja ,,nowe = lepsze”. Wlasnie
wtedy, w dobie upowszechniania si¢ na Zacho-
dzie dostgpu do Internetu, zaczgly powstawac
strony umozliwiajace wymiang starych przygod,

$wiatéw oraz wspomnien z minionych dekad.

Swiadomos¢ retrogamingowa rozwinela sie
dzigki rozczarowaniu, jakie wzbudzila wydana
w 2000 roku przez Wizards of the Coast mecha-
nika d20, na ktérej oparto nowe, trzecie wydanie

Dungeons & Dragons. Wielu starych fanéw, zme-

czonych restrykcyjna polityka wydawnictw i roz-
mywaniem si¢ sposobow grania sprzed lat, przy-
jeto wies¢ o nowej edycji D&D z entuzjazmem,
ktory szybko zamienit si¢ we frustracje. Rozcza-
rowaly ich skomplikowane reguly, szata graficzna
podrecznikow, powolnosé rozgrywki, brak ducha
poprzedniczek oraz absurdalny munchkinizm
wspierany przez zasady. Wyrazem tego bylo po-
wstanie portalu Dragonsfoot [odnosniki do wigkszosct
wymientonych w tekscie stron internetowych, czasopism
oraz gier znajdujq sig na koricu artykutu — przyp. red.]
poswicconego pierwszej edycji Advanced Dungeons
& Dragons. Za tym przyszla tesknota za starymi
grami i dawnymi sposobami grania. Obudzilo

to rowniez pasj¢ do poszukiwan historycznych.
Powstato The Acaeum — portal dla kolekcjonerow
starych edycji 1 bibliofilow szukajacych informacji
o kazdym wydaniu D&D. Tam wla$nie mozna
bylo wreszcie zobaczy¢, jak w ogéle wygladato
Oryginalne D&D.



PowoLNY rRozwOj (2001-2008 r.)

W latach 20032004 zacze¢ly funkcjonowaé dwie kolejne wazne spotecznosci retrogamerskie:
Knights & Knaves Alehouse oraz The Grognard's Tavern.

Obie skupiaty od kilkuset do kilku tysiecy czynnych uzytkownikow i stawia-
ty sobie za cel rzetelne przedstawianie oraz popularyzacj¢ oryginalnej edycji
D&D. Dosé szybko rozszerzono sferg zainteresowan o inne gry z lat 70.,

glownie ze stajni TSR.

W sukurs nasilajacemu si¢ zjawisku przyszta, paradoksalnie, Open Gaming
License, ktora regulowata zasady korzystania z mechaniki d20 poza oficjal-
nymi publikacjami WotC. W pierwszych latach po opublikowaniu licencja
pozwalala na wydawanie fanowskiego materiatu do starych wydan D&D
oraz AD&D. Niemal natychmiast pojawialy si¢ dwa periodyki po$wigcone
poprzednim edycjom: ,,OD&Dities” (skupiony na edycji D&D z 1983 r.
pod redakcja Franka Mentzera) oraz ,,Footprints” (AD&D; tworzony przez
spolecznos¢ portalu Dragonsfoot). Ukazaly si¢ w nich pierwsze wywiady

z prekursorami gier fabularnych.

W materiale fanowskim przodowal Dragonsfoot, publikujac mas¢ przygod,
bestiariuszy, akcesoriow 1 settingdéw. Wraz z Rnights & Knaves Alehouse 1 The
Grognard's Tavern dawalo to mozliwo§¢ wymiany uwag tysigcom graczy,
ktorzy mieli dos¢ 6wezesnego rynku RPG. Bardzo szybko (ok. 2005 r.)
zrodzit si¢ projekt wydania darmowej wersji AD&D Ist Edition. Dzigki OGL
i pracy wielu fanéw powstal pierwszy, monumentalny retroklon (2006 r.):
OSRIC (Old School Reference & Index Compilation). W 2004 roku ujawnil sie
pierwszy grognard (fan starych gier wojennych lub fabularnych),
Gregory B. MacKenzie (jeden z ilustratoréw ,, The Strategic Review”),
publikujac swoj modut do OD&D z lat 70.: Tomb of Gnasher 111, King of all
the Goblin Undergrounds. Musialo jednak mina¢ jeszcze kilka lat, by podobne

wyjscia z szafy zagoScily na stale w tej niszy hobby.

Rewolucja i podzialy (2009-2011 r.)
Przelom nastapit dopiero w 2008 roku. Smier¢ Gary'ego Gygaxa, jednego z tworcow

W latach 20052007 liczba uzytkownikéw wzmiankowanych wyzej portali
systematycznie wzrastata. Pojawil si¢ pomyst rekonstruowania idei RPG

lat 70. w oryginalnym ksztalcie. Niestychanie waznym drogowskazem,

jak to robi¢, byla nieistniejaca juz dzisiaj strona OD&D Philotomy's Musings,
prowadzona przez Jasona Cone'a. Byla to swego rodzaju Biblia Retrogracza.
To wlasnie tam zwerbalizowano pewne idee, ktére powinny przyswiecaé
kazdemu retrogamerowi probujacemu poprowadzic¢ starg gre: ,,podejdz

do tego na §wiezo”, ,,wady gry to jej zalety” oraz ,,zacznij wedlug zasad
irozwijaj je wedle wlasnych potrzeb”. W tym okresie wydano fanowska duza,
errat¢ do D&D: Rules Cyclopedia, pojawila si¢ nie do konca legalna AD&D 3e,
a wszystkie trzy portale dorzucaly co miesiac po kilka moduléw, rozsze-
rzen zasad itp. Wizards of the Coast na swojej stronie zamieScito darmowe
pliki z materialami do starych edycji i settingéw. Wszystkie te inicjatywy
rozwijaly si¢ powoli i nic nie wskazywalo na rewolucje. W 2007 zaczely
udziela¢ si¢ w nich takie osobistosci jak Gary Gygax, Dave Arneson, Tim
Kask (redaktor pierwszych numeréw pisma ,,Dragon” i kilku dodatkow do
O0D&D) 1 Mike Mornard (gracz testujacy OD&D u obu jej tworcow jeszcze
przed wydaniem gry).

Mhniej wigcej w tym czasie pojawilo si¢ takze rozréznienie trzech rodzajow
staroszkolnych gier: RETROKLON — wspolczesna wersja okreslonej gry,

np. OSRIC; syMULAKR (lub symulakrum, potocznie ,,symulakra”) — gra
udajaca stara gre¢ fabularna lub bedaca odpowiedzia na pytanie ,,co by
bylo, gdyby”, np. Encounter Critical autorstwa S. Johna Rossa; RETROGRA —
system, ktory powstal w latach 70., lecz nie zostal wydany, np. Fire & Sword
Raymonda Turneya. Dzi$ te pojecia stracily swoja odrgbnosé i uzywa si¢

ich synonimicznie.

hobby, spowodowala wysyp blogéw 1 stron ze wspomnieniami oraz pojawienie si¢ na forach
retrogamingowych wickszej liczby tworcow 1 graczy z lat 70. (m.in. David Cook, Steve Marsh,

Frank Mentzer, Robert Kuntz).

Swiezo stworzone forum Original D&D Discussion stalo si¢ centralnym punk-
tem spolecznosci retrogamingowe;j. Zacz¢to wydawac poczytny magazyn
,Fight On!”. Smier¢ Gygaxa, a chwile p6zniej Boba Bledsawa (zalozyciela
wydawnictwa Judges Guild), bezdyskusyjnie stanowila swoisty kamien milo-

wy w dojrzewaniu retrogamingu.

Z wazniejszych blogoéw tego okresu nalezy wymienic¢ Grognardi¢ (James
Maliszewski), Sham's Grog & Blog (Robert Fischer), nieaktywny juz blog
Old Guy's RPG Blog (Micheal 'Chgowiz' Shorten) oraz Greyhawk Grognard
(Joseph Bloch). W Polsce pierwszym blogiem o tej tematyce byt Demons

& Dragons (dzi$ nieistniejacy, zalozony w kwietniu 2008 r., prowadzony
przez unizonego autora niniejszego artykutu). Retrogaming nabrat pred-
koSci, a mnogo§¢ opinii, artykuléw historycznych, inicjatyw fanowskich
oraz powrotu do starej idei towarzyszacej RPG: ,,zréb to sam i podziel
si¢”, bardzo szybko zaowocowala powstaniem agregatora blogow RPG
Bloggers Network, nieistniejacej dzi§ strony Megadungeon (James Maliszewski)
oraz konkursu na stworzenie jednostronicowych podziemi One Page Dunge-
on Contest (Chgowiz; od 2014 roku konkurs organizuje Mundi King, autor
bloga Random Wizard).

Postacia wazna wowczas dla rozwoju retrogamingu okazat si¢ Daniel
Proctor, ktory wyszedl z inicjatywa stworzenia dwoch waznych retroklonow:
Labyrinth Lord (odpowiednik Basic/Expert D&D, popularnie okreslane jako
B/X D&D) oraz Mutant Future (odpowiednik Gamma World). O ile OSRIC
stworzyt ide¢ retroklonéw, o tyle te dwa tytuly byly przykladami wysokiego
poziomu wiernosci 1 adaptacji starych gier. W 2008 roku powstaly takze
kolejne projekty retroklonow: Swords & Wizardry (Matt Finch; wersja polska
2010 r.) oraz GORE (Generic Old-school Role-playing Engine). W tym czasie
zaczelo pojawiad si¢ na blogach okreslenie old school revival (osr) — zapowiedz
przysztego Old School Renaissance (OSR).

W 2009 roku, po $mierci Dave'a Arnesona, miala miejsce kolejna fala
wzmozonej aktywnoséci weiaz powigkszajacej si¢ spotecznosci retrogamin-
gowej. Wydane zostaly kolejne retroklony (Mazes & Perils, Dark Dungeons,
OpenQuest) 1 symulakry (Spelleraft & Swordplay). Ukazaly si¢ takze nowe
periodyki (,,Knockspell Magazine”, ,,Classic Fantasy Review”, ,,Old-school
Gazette” 1 kilka innych). Tego rodzaju dzialalnos¢ zaczeta by¢ powszechnie
okreslana jako Old School Renaissance (Renesans Starej Szkoly). Spotecznosci
powstaly takze wokot innych starych gier (np. RuneQuest — Basic Roleplaying

Central), a duze firmy gléwnego nurtu wydawaly komercyjne retroklony
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(np. Mongoose: Traveller oraz RuneQuest I — ta ostatnia gra przemianowana
zostala pozniej na Legend; na jej zasadach oparto kolejna edycje, RuneQuest 6,
wydana w 2012 r. przez firme Issaries, ktorej whascicielem jest tworca §wiata
Gloranthy i zalozyciel wydawnictwa Chaosium, Greg Stafford) oraz wzno-
wienia (Basic RolePlaying, Call of Cthulhu).

Woko! niektorych produkeji, m.in. gier Carcosa oraz TARGA (Traditional
Adventure Roleplaying Game Association), wybuchty skandale, przez co wielu
retrogamero6w przestato udziela¢ si¢ w spolecznosci graczy. W pierwszym
przypadku chodzilo o zawarcie kontrowersyjnych tresci w dodatku do

OD&D (okultyzm, brutalnos¢, przemoc wobec dzieci), w drugim o wi-

Sukces komercyjny (2012+ r.)

deoraporty z sesji z gwiazdami porno znanego v-blogera, Zaka Sabbatha
(artysty rysownika, autora ksigzek i aktora porno). Ponadto niektorzy
grognardzi wypowiadali si¢ niepochlebnie o nadprodukcji retroklonéw
(m.in. Rob Kuntz) i kupowaniu pi¢ciostronicowego pliku za 10 dolarow.
Nickorzystnie postrzegany byl takze napltyw ludzi, ktorzy nigdy nie grali
w zadna staroszkolna gre, a ktorzy wydawali swoje produkty pod szyldem
OSR (np. James Raggi i jego Lamentations of the Flame Princess). W ostatecz-
nosci doprowadzilo to do rozgraniczenia retrogamingu (grania i badania
starych gier oraz ich historii) i OSR (pisania retroklonéow, wydawania

zinow itp.).

Rok 2012 przyniost znaczace zmiany. Od tego momentu trudno jest $ledzi¢ dokladny rozwoj
zjawiska retrogamingu. Nie tylko podzialy 1 nadprodukcja materiatu, cz¢sto niemajacego nic
wspolnego z grami TSR, Chaosium lub Fantasy Games Unlimited, zniech¢city dlugoletnich
retrogamerow do udzielania si¢ w spotecznosci OSR.

Gracze woleli wraca¢ do tekstow Bena Robbinsa, autora bloga Ars Lud:
(zwrocil on uwage na potrzebg badania czaséw przed wydaniem OD&D)
lub do monumentalnego dzieta Jona Petersona Playing at the World. Jason
Cone zamknal strong OD&D Philotomy's Musings, Robert Fischer (autor
wielu ciekawych postow na niemal wszystkich forach retrogamingowych)
zamilk}, podobnie jak inni grognardzi. Komercjalizacja OSR niewatpli-

wie przyczynila si¢ do zakonczenia pewnej epoki w retrogamingu.

Prawdopodobnie wplyw na to miala takze polityka wydawnicza Wizards
of the Coast. Wydawnictwo wznowilo dystrybucje plikéw z materiatami
do starych edycji D&D. Malo tego — wydane zostaly papierowe reprinty
obu edycji AD&D (wraz z paroma dodatkami) oraz kolekcjonerska reedy-
cja Original Dungeons & Dragons. Gracze, pomni historii z przelomu lat 70.

1 80., wypowiadali si¢ cynicznie o popelnianych na nowo tych samych ble-
dach, ktore doprowadzily do zapomnienia starego stylu gry w RPG. WotC
juz wezes$niej bylo §wiadome duzego potencjatu nabywcezego retrograczy.
Na tym bezprecedensowym w historii hobby ,,powrocie do zZrodet” Cha-
osium, Mongoose i tworcy retroklonow skorzystali juz wczesniej. Z kolei
czwarta odstona D&D okazala si¢ niewypalem komercyjnym, zdystanso-

wanym przez Pathfindera oraz... niedawna reedycje AD&D.

Jak duzy wplyw mial retrogaming, a p6zniej OSR, na ksztalt obecnego
glownego nurtu wydawnictw RPG — czas pokaze. Niewatpliwie zjawisko
zaistnialo w szerszej §wiadomosci, zostalo zauwazone przez duze firmy
(oraz nagrodzone réznymi nagrodami fandomu) i czeka na wykorzysta-
nie tkwiacego w nim potencjatu. Wydawnictwo WotC podczas prac nad
D&D Next cz¢sto nawiazywalo do idei ,,powrotu” do wczesniejszych edycji:
ma to by¢ gra budujaca swoisty synkretyzm réznych wersji Dungeons &

Dragons, taczac wszystko, co bylo, z tym, co jest teraz.
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ZRODLA
Portale i fora
Basic Roleplaying Central
Dragonsfoot
Knights & Knaves Alehouse
Original D&D Discussion
The Acaeum

The Grognard's Tavern

Czasopisma

OD&Dities”; Aarchiwalne numery
OD&Dities (1-12, 13-15)

Classic Fantasy review” Vol. 1 Issue 1
.Classic Fantasy Review” Vol 1. Issue 2
.Fight On!”

JTootprints”
~Knockspell Magazine”

Blogi i strony domowe
blog Ars Ludi, artykul ,,Braunstein: the
Roots of Roleplaying Games”
blog Jona Petersona, autora ksigzki Playing
at the World
BusyGameMaster — strona Gregory'ego
B. MacKenzie
Greyhawk Grognard — blog Josepha Blocha
Grognardia — blog Jamesa Maliszewskiego
Philotomy's Musings — zbiér porad i zasad
do OD&D autorstwa
Jasona Cone'a
Random Wizard — blog Mundi Kinga
RPG Bloggers Network
Sham's Grog & Blog — blog Roberta Fishera

Gry fabularne

Basic/Expert D&D — artykul w Wikipedii

Carcosa

Dark Dungeons

Encounter Critical

Fire & Sword

Gamma World — artykul w Wikipedii

GORE: Generic Old-school Role-playin,
Engine

Labirynth Lord

Lamentations of the Flame Princess

Legend
Mazes & Perils

Mongoose Traveller
Mutant Future

OpenQuest

OSRIC: Old School Reference & Index
Compilation

RuneQuest — artykul w Wikipedii

Spellcraft & Swordpla

Swords & Wizardry

Swords & Wizardry White Box wersja

polska
TARGA: Traditional Adventure
Roleplaying Game Association

Inne

Open Gaming License (Wikipedia)

: I Hit It With My Axe, pierwszy odcinek
B serii, wyrezyserowany przez Zaka Sabbatha

’ — = One Page Dungeon Contest — strona
EDYCJA POLSKA

Fantasy Games Unlimited — wydawnictwo
Judges Guild — wydawnictwo
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(Not So) Grand
ilounof

czyli subiektywny przeglad
gier w stylu retro

sie calkiem sporo gier, ktérych autorzy

Retrogaming stal sie istotnym elementem
wspélczesnej sceny gier fabularnych. Mimo
ze systemami z lat 70. i wezesnych lat 8o.
ubieglego wieku zajmuje sie wzglednie
niewielkie grono zapaleficéw, duza aktyw-
no$é $rodowiska retrograczy spowodowala
przenikanie propagowanych przez nich
idei do gier gtéwnego nurtu. Zapewne wielu
erpegowcom obily sie o uszy takie pojecia
jak retrogaming, Old School Renaissance
(OSR), generatory, abstrakty badz sandbox,
a stare edycje Dungeons & Dragons (na fali
wydawanych przez Wizards of the Coast
reprintéw) przestaly juz graé role trupa

w szafie. W ciggu ostatnich 10 lat pojawilo
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poszukiwali inspiracji w systemach z ,,za-

mierzchlej erpegowej przeszlosci”.

Biorgc pod uwage liczbe istniejacych obec-
nie na rynku retro klonéw i symulakréw,
mozemy juz méwié o klesce urodzaju. I jak
to zazwyczaj bywa, ilo$¢ najczesciej nie
idzie w parze z jakoscig. Wiele gier w stylu
retro, niczym mityczny Ouroboros zjada-
jacy wlasny ogon, powiela wcigz te same
schematy, co stawia sens istnienia tych
tytuléw pod znakiem zapytania. Niestety,
przedstawienie pelnego przekroju systeméw
spod szyldu OSR wykracza poza objetosé

txt | Key-Ghawr

tego artykutu. Dlatego tez ogranicze sie
wylacznie do kilku gier, ktére z réznych
wzgledéw wydajg mi sie istotne, ciekawe

badz po prostu grywalne.

LOCHY, SMOKI
I ANDROIDY

Jak latwo przypuszczaé, najwieksza porcje
OSR-owego tortu stanowig systemy odwo-
tujace sie do gier wydawnictwa TSR, przede
wszystkim Original Dungeons & Dragons,
Basic D&D oraz Advanced D&D ist edition.
Sposéréd rozmaitych klonéw wezesnych
edycji Lochéw i Smokéw swdj przeglad
chcialbym rozpoczaé od Swords & Wizardry



White Box [odnosniki do wiekszosci gier
wymienionych w tekscie znajduja sie na
koricu artykufu - przyp. red], jednej z naj-
popularniejszych obecnie emulacji OD&D,
przelozonej na jezyk polski przez Witolda
'Squida' Krawczyka. S&W WBnie jest jednak
klonem stynnych Trzech Brazowych Ksia-
zeczek w $cistym tego slowa znaczeniu, lecz
raczej ich interpretacja, i to w wielu miej-
scach doé¢ swobodna i niespéjna. Swiadcza
o tym nawigzania do pézniejszych zrédel,
takich jak suplementy do OD&D, a nawet

do mechaniki dzo (sic!). Niemniej jednak
zachowana zostata idea, w mysl ktdrej nie
mamy do czynienia ze sztywnymi zasada-
mi, a jedynie zbiorem - niekiedy luznych -

wskazdwek.

W podreczniku znajdziemy zatem trzy
podstawowe klasy postaci (wojownik, mag,
kaptan - bez zlodzieja/lotrzyka), prosty
system walki oparty na tabelach oraz
charakterystyczne zwiezle opisy potwordw,
pozostawiajgce prowadzacemu miejsce na
interpretacje. Jesli za$ chodzi o zapozycze-
nia z pdézniejszych zrédel, beda to przede
wszystkim takie elementy jak: system obli-
czania punktéw doswiadczenia (zaczerpnie-
ty z suplementu Greyhawk), ktéry powoduje
drastyczne spowolnienie szybkosci awansu
postaci na niskich poziomach doswiad-
czenia; koncepcja balansowania spotkan

z potworami w postaci Challenge Level (od-
powiednik Challenge Rating znanego z dzo;
Ekwiwalent Kostek w polskim wydaniu); po-
jedynczy rzut obronny, charakterystyczny
dla czwartej odstony D&D (2008 r.). Brakuje
tu takze wielu elementdw, ktére odnalezé
mozna bylo w Bragzowych Ksigzeczkach,

a zwlaszcza wskazéwek dotyczacych
tworzenia lochdw, przygéd w dziczy, tabel
spotkan losowych oraz sugestii dotycza-
cych budowania zamkéw i wynajmowania
specjalistéw (te mozemy znalezé w dwéch

innych wersjach S&W- Core oraz Complete).

Czy w obliczu tych wszystkich usterek war-
to siegnaé po Swords & Wizardry? Wydaje
mi sie, ze tak, zwlaszcza Ze gra jest dostepna
za darmo (wszystkie trzy wersje: White
Box, Core oraz Complete), co ma znaczenie
zaréwno wobec zawrotnych cen wydan
oryginalnych podrecznikéw, jak i wydanego
przez WotC wznowienia OD&D (ktére naj-
wyrazniej mialo po prostu opréznié portfele
nostalgicznie nastawionych konsumentéw).
Nie bez znaczenia jest takze opracowanie

polskiej edycji gry. S&Wmoze daé¢ pew-

ne pojecie o tym, jak wygladatly ,,Lochy
i Smoki” w pierwszej fazie swojego istnienia,
tym graczom, ktérzy nie mieli wczesniej do

czynienia z retrogamingiem.

Osobom poszukujgcym D&Dw stylu retro,
lecz o bardziej usystematyzowanych
zasadach i wiekszym stopniu wiernosci
materiatom zrédlowym, polecam zwrdécié
uwage na innego retroklona - Zabyrinth
Lord. Ta wydana przez Goblinoid Games gra
oparta zostala na nieco pézniejszej inkar-
nacji ,,Lochéw i Smokéw” - edycji Basic/
Expert D&D(B/X D&.D; nastepca Dunge-
ons & Dragons Basic Set z 1977 r.) wydanej
na poczatku 1981 roku pod redakcjg Toma
Moldvaya. B/X D& D bylo z jednej strony
nowym, poprawionym wydaniem OD&D,

a z drugiej poczatkiem zupelnie nowej linii
wydawniczej, rozwijanej przez TSR w latach
80. 1 90 ubieglego wieku. Jedng z najbardziej
charakterystycznych cech wydania z 1981

r. (oraz kolejnych zestawdéw pudetkowych:
Basic, Expert, Companion, Master, Immor-
tal, a takze podrecznika Rules Cyclopedia
kompilujacego informacje z pierwszych
czterech zestawdw) bylo utrwalenie idei
opisywania ras nieludzkich (krasnoludy, elfy,
niziotki) jako odrebnych klas postaci. Innymi
waznymi zmianami w stosunku do OD&D
bylo ujednolicenie modyfikatoréw wynikaja-
cych z wysokos$ci atrybutéw oraz dokladniej-
sze udcislenie wielu zasad m.in. dotyczacych
$wiatopogladu, inicjatywy w walce oraz
morale. Starano sie takze skierowaé produkt
do mlodszego odbiorcy, usuwajac wszyst-

kie elementy mogace budzié¢ kontrowersje

- przede wszystkim odniesienia do religii,
demondw i tym podobnych rzeczy (dotyczy

to zwlaszcza wersji redagowanych przez

Franka Mentzera, wydawanych od 1983 roku).

Jednoczeénie starano sie o zachowanie
wzglednej prostoty regul, tak aby gracze
mieli mozliwo$¢ uzupelniania ich zgodnie

z wlasnymi upodobaniami (w pierwszych wy-
daniach nawet do tego zachecano). Niemniej
jednak w B/X D&D (w odréznieniu od OD&D),
mozna bylo graé¢ zgodnie z litera podanych

w podrecznikach zasad (w B/Xznalazly sie
zasady dotyczgce inicjatywy, medytowania
czaréw, morale oraz sprecyzowane reguly
dotyczace klasy postaci elfa - OD& Dwyma-
galo samodzielnego uscislenia wymienionych

aspektéw regul lub ich opracowania).

Zaleta Labyrinth Lord jest bardzo duzy

stopien wiernosci oryginalnej grze, zaréw-

no jesli chodzi o mechanike, jak i oprawe
graficzng. Wlasciwie jedyne istotne zmiany
dotyczg przydziatu czaréw kaptanskich

i limitu awansu postaci (w B/X tabele kon-
czyly sie na 14. poziomie dla klas dostepnych
ludziom, w LL jest to poziom 20.); dodano
takze wyzsze poziomy czaréw. Poza tym zro-
biono pewng, moim zdaniem szalenie istotng
rzecz - polagczono w jedng calosé zasady
rozbite w oryginale miedzy dwie ksigzeczki,
dzieki czemu latwiej postugiwaé sie podrecz-
nikiem do Labirynth Lord niz odpowiadaja-
cym mu wydaniem z 1981 roku. Dodatkowo,
jesli mamy ochote poprowadzi¢ gre w stylu
pierwszej edycji AD&D (wiecej klas postaci,
czaréw, potworéw), lecz zachowaé przy tym
charakterystyczng dla B/X D&D prostote re-
gul, warto zwréci¢ uwage na catkiem niezly
suplementem do LL zatytulowany Advanced

Edition Companion.

Wydawnictwo Goblinoid Games nie ograni-
cza sie jednak do publikowania materialéw
wytacznie do Labyrinth Lord. Sposréd in-
nych wydawnictw uwage przyciaga Mutant
Future - symulakrum pierwszej edycji
kultowej gry Gamma World (1978 r.). W tym
przypadku autor MF- Daniel Proctor -
zdecydowal sie na odejscie od idei doklad-
nego klonowania na rzecz konwersji regut
oryginalnego GWna mechanike B/X D&D
oraz LL. Dzieki temu gracze znajgcy syste-
my spod szyldu OD&D lub Basic D&D (oraz
odpowiadajgce im klony i symulakra) moga
graé niemal z marszu, bez koniecznosci
uczenia sie zbyt wielu nowych zasad. Co
wiecej, Mutant Future zachowuje specyficz-
ne dla Gamma World elementy: bestiariusz,
technologie, mozliwo$¢ stworzenia postaci
androidéw, mutantéw lub inteligentnych,

poruszajacych sie roslin.

W SWIECIE LEGEND
I MITOW

Gry sygnowane logiem D&D bez watpienia
zajmowaly najwiekszg cze$é rynku RPG

lat 7o. Dotyczylo to takze kolejnej dekady,
kiedy to wiekszos¢ publikowanych syste-
moéw fantasy mniej lub bardziej bezposred-
nio nawigzywala do flagowych produktéw
TSR. Wystarczy przyjrzec sie takim grom
jak Rolemaster, MERP (Middle-earth Role
Playing), Palladium Fantasy Role-Playing
Game, a nawet, co dla polskiego gracza moze
zabrzmieé niczym herezja, Warhammer-
uznawanej za antyteze ,Lochéw i Smokdw”.
Jednym z nieco dzisiaj juz zapomnianych

tytuléw byta gra Dragon Warriors, opubliko-



wana w 1985 roku przez brytyjskie wydaw-
nictwo Corgi Books. Kilka lat temu, na fali
wzrastajgcej popularnosci retrorgamingu,
pojawilo sie wznowienie tej gry nakltadem
wydawnictwa Magnum Opus Press; obec-
nym wydawcg jest niewielka firma Serpent

King Games.

Nowg odslone Dragon Warriors trudno
nazwac drugg edycjg - w tym przypadku
mamy do czynienia z reedycja i kompilacjg
w ramach jednego podrecznika materialu
pierwotnie rozrzuconego miedzy kilka ksig-
zeczek, natomiast zmiany w zasadach sa
raczej kosmetyczne. Dragon Warriors byto
w pewnym sensie brytyjska odpowiedzig
na bijgce rekordy popularnos$ci Basic D&D
w opracowaniu Franka Mentzera (stynny
Red Boxz 1983 r.). Twércy pragneli z jednej
strony stworzy¢ prosty w odbiorze system
RPG dla poczatkujacych, a z drugiej trafié
do graczy, ktérym nie przypadty do gustu
niektdre z charakterystycznych dla dwcze-
snego D&D zasad. Dlatego, mimo pewnego
podobieristwa do Lochéw i Smokéw, w DW
nie znajdziemy klasy kaptana-uzdrowiciela
(przez autoréw uwazanej za absurdalna).
Zmieniony zostal takze caly system magii
oraz znaczgco obnizono przyrost punktéw
zycia na kolejnych poziomach do$wiadcze-
nia. W stosunku do D&D zmodyfikowano
réwniez zasady walki - zwlaszcza dziatanie
pancerza, poprzez wprowadzenie rzutu na
przebicie zbroi (wieksza i ciezsza bron miata

wiekszg szanse na zadanie obrazen).

Tym, co mialo odrézniaé DW od flagowego
systemu TSR, byla takze koncepcja $wiata
gry. Domys$lny setting - Kraina Legend -
opisany zostal w sposéb dos¢ ogélnikowy, co
mialo pozwolié¢ prowadzacym na swobod-
ne dodawanie don wiasnych elementéw.
Autorom chodzilo nie tyle o przedstawienie
$wiata z dokladnie podanymi szczegélami
dotyczacymi geografii badz historii, lecz

o nawigzanie do klimatu europejskich
basni i $redniowiecznych legend. Stad tez
wiele istot opisanych w bestiariuszu, mimo
pozornego podobienistwa, réznito sie znacz-
nie od swoich odpowiednikéw z D&D (np.
gobliny). Co ciekawe, nastrdj gry do$é czesto
poréwnywano éwczesnie do popularnego

w polowie lat 8o. serialu Robin of Sherwood
z Michaelem Praedem w roli gléwnej, co

stanowi chyba wystarczajgcg rekomendacje.

Innym, znacznie wazniejszym rywalem

D&.D, byl system noszacy dzwieczng nazwe

RuneQuest, wydawany pierwotnie przez
Chaosium, a pézniej przez Avalon Hill. Po
okresie niebytu w latach 1996-2005 réwniez
ta gra doczekala sie powrotu z zaswiatéw,

i to w kilku réznych inkarnacjach. Do
grupy ,oficjalnych” kontynuacji oryginatu
zaliczy¢ mozna edycje wydawane przez
Mongoose Publishing (RQz, RQz/Legend)
oraz The Design Mechanism (RQ6). Nowe
wersje nie przypadly jednak do gustu wielu
milodnikom starych wydan, zwlaszcza
oryginalnego Runequesta wydawane-

go przez Chaosium w latach 1978-1983.
Krytykowano nadmierng komplikacje

i udziwnianie zasad. Z kolei cze$¢ graczy
pragnela widzie¢ éw klasyczny system,
pierwotnie do§¢ mocno zwigzany z quasi
-mitologicznym $wiatem Gloranthy, w roli
bardziej uniwersalnej gry fantasy. Stad tez
kwestig czasu bylo powstanie symulakréw
bedacych autorska adaptacjg i przerdbkg
oryginalnych zasad RO, czesto ze wtretami
z innych gier dzialajacych na mechanice
Basic Roleplaying. Do najbardziej udanych
wypada zaliczyé OpenQuest, ktéry doczekat

sie nawet drugiej edycji.

Osobom znajacym starsze lub nowsze
edycje RO, popularng w naszym kraju gre
Zew Cthulhu lub podreczniki opisujace
mechanike BRPnie trzeba chyba ttumaczy¢
stosowanych przez Chaosium zasad. Jesli
chodzi o OpenQuest, to chyba najlepiej moz-
na ten tytul okresli¢ jako hybryde elemen-
téw oryginalnej gry, edycji wydanej przez
Mongoose oraz gry fabularnej Stormbringer
(1981 r.). Szczegdlnie widoczny jest wpltyw

tej ostatniej, co przejawia sie w uprosz-
czeniu systemu walki, miedzy innymi za
sprawg porzucenia charakterystycznej dla
mechaniki ROkoncepcji rozgrywania staré¢
z uwzglednieniem trafienia w poszczegélne
lokacje ciata; dodatkowo w stosunku do edy-
cji wydawanych przez Mongoose znaczgco

zmniejszono liczbe manewrdéw bojowych.

Poniewaz OQ zostal pomyslany jako uni-
wersalny system fantasy, konieczne stato
sie takze pewne zmodyfikowanie systemu
magii. Cho¢, co oczywiste, nie u§wiadczymy
tam runéw bedacych zrédlem nadnatu-
ralnych mocy, autorzy pozostawili inny
znak rozpoznawczy RuneQuesta - idee
postugiwania sie prostymi zakleciami przez
kazdego bohatera. Zachowano réwniez

(w nieznacznie zmodyfikowanej formie)
mozliwo$é pozyskiwania potezniejszych

czaréw dzieki przystgpieniu postaci do
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ktéregos z rozlicznych kultéw (kaplani)
badz organizacji magicznych (czarodzieje).
Niestety, kazdy kij ma dwa korice - w efekcie
wprowadzonych zmian OpenQuest utracil
w znacznej mierze tak charakterystyczny
dla oryginalnej gry rys quasi-mitologiczne-
go, pseudoantycznego fantasy, w ktérym nie
uswiadczylo sie goblinéw i orkéw, elfy byty
czym$ w rodzaju ozywionych roslin, nato-
miast wszystkie inteligentne rasy (w tym

te uwazane przez ludzi za potwory, jak na
przyklad broo) mialy swoja specyficzna

kulture i wierzenia.

OSR W KOSMOSIE

Pragnienie eksploracji przestrzeni ko-
smicznej towarzyszylo graczom niemal od
poczatku istnienia hobby. Nic wiec dziw-
nego, ze w ciggu 2-3 lat po wydaniu OD&D
ukazalo sie szereg gier podejmujgcych
tematyke kosmicznych wojazy i strzelania
z blasteréw. Sposréd wielu systeméw SF
wydanych w latach 70. najwazniejszym,
cho¢ nie najstarszym, byt bez watpienia
Traveller. Zrédet jego popularnoéci mozna
upatrywac zaréwno w nowatorskiej i przy
tym odmiennej od D&D mechanice, jak

i w prébie stworzenia zasad pozwalajacych
na przeniesienie popularnego éwczesnie
swobodnego, eksploracyjnego stylu roz-
grywki (dzi$ zwanego sandboxem) w prze-

strzen miedzygwiezdng.

Dalsza ewolucja Travellera w latach 8o. i go.
XX wieku podazyla w podobnym kierunku,
co wiekszo$é éwcezesnych gier, czyli skupio-
no sie na wydawania dodatkéw i materialéw
settingowych (w tym przypadku dotycza-
cych tak zwanego Third Empire - Trzeciego

Imperium). Zwiazanie, czy tez wrecz utoz-



samienie Travellera z uniwersum Trzeciego
Imperium stalo sie zjawiskiem tak trwalym,
ze widoczne jest nawet w edycji wydawa-

nej obecnie przez Mongoose Publishing,
bedacej, jakby nie bylo, czyms na ksztalt po-
prawionej klasycznej wersji gry z 1977 roku
(Classic Traveller), a takze w piatej edycji
systemu wydanej w 2013 r. przez autora gry,
Marca Millera.

Retrogamerzy o idei swobodnej eksplo-
racji kosmosu nie zapomnieli, nic zatem
dziwnego, ze w koficu pojawil sie szereg
symulakréw rozwijajacych te koncepcje.
Jesli chodzi o systemy SF inspirowane kla-
sycznym Travellerem, za najwazniejsza gre
tego rodzaju (jesli nie liczy¢ edycji Mongo-
ose) wypada uznaé¢ Thousand Suns Jamesa
Maliszewskiego. Nie mamy tu jednak do
czynienia ze zwyklym retroklonem, lecz
raczej symulakrum. Osoby znajace oryginat
wiedzg, ze specyficzng cechg Travellera
byto polozenie dosé duzego nacisku na
aspekt symulacji. W efekcie mechanika
obfitowala w rozwigzania wymagajgce

od uczestnikéw zabawy wykonywania
szeregu obliczen i prowadzenia dokladnego
,bookkeepingu”, zwlaszcza gdy chodzito

o operacje zwigzane z okretami kosmiczny-
mi, prowadzeniem handlu lub tworzeniem
$wiatéw. W Thousand Suns ten aspekt
zostal znaczgco zmieniony. Przemodelowa-
niu i uproszczeniu ulegt nie tylko system
rozstrzygania walk w przestrzeni kosmicz-
nej (w oryginalnym Travellerze mieliSmy
do czynienia z gra quasi-bitewng rozgry-
wang na powierzchni stotu), lecz zmie-
niono takze proces tworzenia postaci (juz
nie losujemy, lecz samodzielnie ustalamy
przebieg kariery), zasady rozgrywania staré¢

(w grze Maliszewskiego pojedynczy rzut

ko$émi okresla zaréwno samo trafienie, jak
ijego skuteczno$é) oraz proces tworzenia
sektoréw kosmosu i poszczegdlnych planet
(zmniejszono liczbe kategorii, a niektdre
elementy, poprzednio wyrazone liczbami,
zastgpiono opisem slownym). Co intere-
sujace, mechanike Thousand Sunsoparto
na kosciach dwunastosciennych, w grach
fabularnych wykorzystywanych raczej

sporadycznie.

Warto réwniez zauwazy¢ mocniejsze

i bardziej bezposrednie niz w Travellerze
odwolania do zrédel literackich. Dotyczy
to przede wszystkim klasycznych powie-
$ci z lat 50., 60., 1 70. XX wieku, ktérych
autorzy opisali wizje galaktyki zorganizo-
wanej w forme gwiezdnego imperium badz
federacji planet (w Thousand Suns zostato
to okreslone mianem Imperial SF: fani
cyklu Fundacja autorstwa Isaaca Asimova
powinni by¢ zachwyceni). Oczywiscie nic
nie stoi na przeszkodzie, aby przy odrobinie
wysitku zaadaptowaé gre Maliszewskiego
do rozgrywania kampanii opartych na

odmiennych zalozeniach.

Traveller nie byl jednak jedynym zrédlem
inspiracji dla autoréw spod szyldu OSR.
Réwnie mocno lub nawet mocniej swojg
obecno$é zaznaczyla idea stworzenia gry
fabularnej SF opartej o zasady jednej ze
starych edycji D&D. Do tego grona zali-
czy¢ mozemy takie systemy jak X-plorers
oraz Stars Without Number (oba tytuly sg
dostepne za darmo w postaci okrojonych
wydan bez ilustracji). Jednak najciekawiej,
moim zdaniem, prezentuje sie gra - a wla-
$ciwie suplement do OD&D- Terminal
Space, napisana przez Alberta 'Omleta’ Ra-
kowskiego. Autor postanowil péj$é na calosé
i zamiast nawigzaé do SF zlotego wielu (jak
mialo to miejsce w przypadku Travellera

i Thousand Suns), zdecydowat sie siegnaé
przede wszystkim do pulpowych korzeni
gatunku. Dzieki umownemu potraktowa-
niu elementéw naukowych otrzymalismy
prawdziwe D&Din Space, w ktérym magia
miesza sie z technologia, walka na miecze
z hukiem wystrzaléw z miotaczy, a okrety
kosmiczne ze smokami. Fani OD&D poczuja

sie jak w domu.

Oprécz klasycznej tréjki klas postaci —
wojownik, mag, kaplan - w Terminal Space
mozemy zagraé pilotem, technikiem lub
naukowcem, a nawet wcielié sie w osobnika

nalezacego do lovecraftowskiej rasy Mi-go.

Calo$é uzupeiniono udanym i do$é szczegé-
lowym zestawem tabelek z réznego rodzaju
generatorami (wyrazny uklon w strone
Travellera). Jak przystalo na gre retro w du-
chu OD& D, wiekszos¢ zasad przedstawio-
nych w Terminal Space to raczej wskazéwki
niz sztywne i niezmienne reguly, w zwigzku
z czym latwo wzigé pasujace nam elementy
i poming¢ mniej przydatng reszte. Termi-
nal Space sprawdza sie przede wszystkim

w kampaniach inspirowanych szeroko
pojeta fantastyka w stylu pulp, laczacy ze
sobg wiele pozornie sprzecznych konwencji
estetycznych [ pomysly zawarte w,, Terminal
Space” zostaly rozwiniete w podreczniku
,Bandits & Battlecruisers’, ktorego recenzje
znajdziecie w poprzednim numerze , Spo-

tkar Losowych” - przyp. red).

A DROGA WIEDZIE
WSTECZ...?

Powyzszy przeglad gier spod szyldu OSR

nie jest kompletny i w Zzadnej mierze nie
wyczerpuje tematu. Liczba produktéw
inspirowanych grami fabularnymi lat yo.

i poczatku lat 80. XX wieku caly czas rosnie.
Co chwile obserwujemy pojawianie sie coraz
to nowych systeméw inspirowanych stylem
retro. Niestety, od jakiego$ czasu przesladu-
je mnie poczucie, ze w zalewie rozmaitych
retroklonéw i symulakréw gdzie$ rozmywa
sie idea grania w stare gry i refleksji nad
zrédlami naszego hobby. Bez watpienia

w nurcie O/d Schoo! Renaissance znajdzie-
my wiele rzeczy twérczych i wartosciowych,
jak i sporo $mieci i pigtej wody po kisielu,
jednak na dluzsza mete nie s one jednak

w stanie zastapi¢ (zwlaszcza retroklony)

kontaktu z oryginatami.
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to bez Plutona i Merkurego), r iedziano jako trzecia edycje gry. D&D 3e  réwniez Plan Cieni. Ten ostatni powigzano

wszech$wiaty i pie¢ wymiaré kontynuacja linii AD&D, cho¢ zasady  z iluzjami majacymi pozory rzeczywisto-
nych (dlugo$ci, szerokosci, gle znacznym zmianom — zdecydowano  $ci, a takze podrézami pomiedzy réw-
przestrzeni i Koszmaréw). To zachowaniu dorobku réznych linii  nolegltymi §wiatami. Dawato to furtke
temu wyobrazenie Gléwnego zych. Domy$lnym settingiem do przej$¢ z Oerth (Greyhawk) na Toril
Plane) polaczonego Eterem z ¢ reyhawk (oryginalny $wiat (Forgotten Realms) i podobnych kampanii.
Planami Zywiotéw, poza ktéry lwiek ze wszystkimi zmia-
gal sie ,astralny ocean”. Niesko onymi przez TSR), a wraz 3 Zrezygnowano z jednej, uniwersalnej

Astral zakrzywial percepcje prz logia Wielkiego Kota, o kosmologii, do ktdérej musiatyby by¢

i obejmowal niezliczone Plany w nowym Manual dostosowane wszystkie inne. Zamiast tego
ne o skoriczonej wielkosci. Do ic yd. pol. Ksiega zaproponowano roézne alternatywne mode-
Mentzer wykorzystal pojecia ma le przypisane do poszczegélnych kampanii.
tyczne wskazujace na rozmiary Najcze$ciej wykorzystywanym z opcjo-
o ,tera-”, ,mega-”, ,femto-" i ,att nal z wiel- nalnych planéw wymienionych w pod-
nach”. Ze wzgledu na liczbe wym jel, reczniku bylo Far Realm Bruce’a Cordella,
przestrzennych w Immortal Set m akcja wlaczone do oficjalnego modelu Eberron.
takze o przestrzeniach (spaces) — Z kolei spelljammerowe Krysztalowe Sfery
i tréjwymiarowych (tetra- i trispa i Flogiston zostaty calkiem zapomniane,
dopuszczano takze krainy dwu- ( cho¢ w podrecznikach mozna jeszcze
niczym ksiazkowa kraina plaszcza odnalez¢ wzmianki o magicznych statkach
Flatlandia, z powiesci Edwina A. przemierzajacych kosmos.
a nawet jednowymiarowe (monosp
czyli po prostu linie — niekiedy za miany zwigzane z punktem trzecim
ne przez jakie$ formy zycia)! zrédlem najwiekszego zamiesza-
dyz nowy opis momentami stal
Wszystko to powiazane zostalo z k wej sprzecznosci ze wczedniej-
cjami ,pieciu sfer oddzialywania” ( aleniami. Tak byto w wypad-
energii, mysli, czasu i entropii lub § Realms, ktére powiazano
ci — z tg ostatnig wigzano nieumart rzewem”, majacym jednak
i demony) oraz Wiru — bariery oddz ego z Yggdrasilem. Byto

et dla autoréw WotC,
a¢ w rozszerzeniu

.5 (2003 r., wyd. pol.

wciaz trafiaja sie

lajacej multiwersum gry (z bohatera
i Nie$miertelnymi) od wlasciwej ,w
rzeczywistosci”, ,szostego i wyzszyc
wymiaréw przestrzennych”, dokad

odej$¢ demiurgowie — Przedwieczni . Najciekawsza

Ones). Immortal Set nigdy nie zdobyt
duzej popularnosci, jednak jego elem
zostaly od$wiezone przez Aarona All
w rozszerzeniu do czwartej edycji Bas
D&D: Wrath of the Immortals (1992 r.
Poza ogblnym uporzadkowaniem mat
tu, rezygnacja z rozmaitych komplikac
mechanicznych i dostosowaniem kos
logii do settingu Mystara, podstawowa
zmiang wprowadzong przez Allstona b
definitywna rezygnacja z poje¢ w rodza
tetraspace.

CZARODZIEJE

z WYBRZEZA

Do drugiej potowy lat 90. XX wieku pra
do D&D nalezaly w zasadzie do tej samej
firmy (nawet jesli kilkukrotnie zmienifa
nazwe i logo). W 1997 roku TSR zostato
wykupione przez karciankowego giganta
Wizards of the Coast. Juz wtedy rozpo-
czeto pierwsze prace nad przygotowanie
tego, co dwa lata péZniej oficjalnie zapo-
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Podobnie jak w Basic D&D, ograniczono
liczbe dostepnych graczom charakteréw,
tym razem do pieciu: dwéch dobrych,
dwéch ztych oraz Unaligned (pol. ,nie-
okre$lony”; pojecie to obejmowato wszyst-
kie dawne postawy obojetne wobec Dobra
i Z1a). Na skutek tej decyzji niemozliwa
stala si¢ gra postacia ,Chaotycznie Dobra”
lub ,Praworzadnie Zta” — obok czystych
postaw Good/Evil zachowano jedynie
przeciwstawna pare: Lawful Good — Cha-
otic Evil. Innymi stowy, zrezygnowano

z matrycy charakteréw na rzecz pojedyn-
czej osi. Podobne zmiany objety takze
kosmologie, mimo Ze oficjalnie zerwano
zwigzek miedzy tymi dwoma modelami,
wpisany w system od artykutu Gygaxa

z 1976 roku (omawianego w poprzednim

numerze naszego pisma).

Przy okazji uznano, ze cho¢ wiekszo$¢
bohater6w jest dobrych lub obojetnych,
to mimo to stajg oni przeciwko silom
ZYa. Ze wzgledu na to wyeliminowano

z gry wszystkich ,czempionéw Dobra”,
na czele z niebianami. W bestiariuszu
ostaly sie ,anioly”, opisane jako waleczni
skrzydlaci postancy bez twarzy, ktérych
ciala ponizej pasa rozwiewaja sie¢ w smu-
ge barwnego dymu (mniej wiecej tak jak
u Dzina w Aladynie Disneya). Mialy by¢
one przedluzeniem woli bogéw — pozba-
wionymi osobowosci, twarzy i ,wlasnego”
charakteru. Innych niebian zamieniono
na rownie bezosobowych zywiotaczych
zolnierzy (archons) i wysokie elfy (elad-

rins) lub calkiem skreslono (guardinals).

Zamiast na charakterach i schemacie kwa-
dratu badz kota, nowa kosmologia zostata
oparta na ,osi $wiata” (patrz ilustracja na

sasiedniej stronie).

Podobnie jak w p6Znych opisach Wielkiego
Kota méwiono o Planach Wewnetrznych,
Zewnetrznych i Przechodnich, tak w pod-
recznikach do D&D 4e pisano o Astralnym
Morzu, Chaosie Zywiolo’w i Swiecie (oraz
jego dwdch odbiciach: Feerii i Zmroku).
Whbrew ogélnemu modelowi zaprezentowa-
nemu powyzej, Otchlan miala by¢ zaledwie
fragmentem Chaosu Zywioléw, a Far Realm
w ogdle nie byto wpisywane w schemat, lecz
jedynie wspominane przy okazji. Trzy gléwne
plany (Swiat, Chaos Zywioléw oraz Astralne
Morze) byly nieskoriczone, lecz ich skladowe
(planety, dominia, a nawet Otchlan) juz nie,
nawet jesli byty bardzo rozlegle.
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Czes¢ planéw i domen okreslono jako
»oceany” badz ,wyspy”. Tak prezentuja

sig¢ opisy samego Astralnego Morza oraz
polozonych na nim Celestii, Hestavaru
oraz Carceri (dawniej fanicucha plane-
toid, w czwartej edycji za$ niewielkiego
archipelagu). Sugestywne sa takze opisy
magicznychstatkéw umozliwiajacych
planarng zegluge — spelljammers, astral
skiffs i innych. Z drugiej strony Pluton,
Pandemonium i Baator przedstawiono nie
jako wyspy, pieczary badz pustkowia, lecz
jako cale planety. Wielkie Kofo wykazy-
walo ogromne wewnetrzne zréznicowanie
i w jego opisach nigdy nie silono sie na
spojnosé, chod ze wzgledu na zatozenie

o wzglednej niezaleznosci poszczegdl-
nych planéw-wszech§wiatéw nie miato to
wiekszego znaczenia. Inaczej bylto z Osia
Swiatéw D&D 4e: wyrazne przemiesza-
nie dwdch koncepcji, z ktérych zadna nie
zdawata si¢ dominowa¢, rzucalo sie w oczy

jako powazny zgrzyt.

Mozna by bylo pokusic sie¢ o doktadne
okreslenie, ktdéry z planéw Osi Swiatow
odpowiada danej ptaszczyznie Wielkiego
Kota, wskazywac¢, co Shadowfell przejal od
Planu Eterycznego, Planu Cieni i Hadesu
(Szarych Pustkowi) i czym w takim razie
jest Pluton, lub tez jak maja sie dawne Lim-
bo i Plany Wewnetrzne do nowego Chaosu
Zywiotéw. Mozna by nawet uzasadnia¢ —
jak prébowat to zrobi¢ na tamach ,Drago-
na” Keith Baker, autor settingu Eberron,
niekryjacy zreszta rozgoryczenia ingeren-
cja WotC w jego kreacje — jak w kosmolo-
gie §wiata wpisuje si¢ dodany przez Wi-
zardéw Baator. Nie przyniostoby to jednak
wiekszego pozytku. Do$¢ powiedzied, ze
do zmian wprowadzonych w D&D 4e stabo
przystaje nie tylko termin ,ewolucja” —
tutaj nawet ,rewolucja Kopernikanska”
bytaby zbyt stabym okre$leniem.

CoO DALEJ?

Na poczatku 2012 roku wydawnictwo
Wizards of the Coast oglosito rozpoczecie
prac nad kolejna odstona Dungeons & Dra-
gons: piata edycja zatytulowana D&D Next,
ostatecznie nazwana D&D Se. Otwarte
testy trwaly ponad péltora roku, wzieto

w nich udzial prawie dwies$cie tysiecy oséb.
Dotychczas widoczne byly wyrazne inspi-
racje starszymi wersjami gry — D&D 3e,
Advanced D&D i Basic D&ED — cho¢ ostat-
nie pakiety testowe wykazywaly sig juz

znaczng specyfiky. Ze wszystkich zapowie-

dzi twércéw przebijalo jedno zalozenie:
D&D 5e miato by¢ tak otwarte na stare

i nowe pomysty, jak to tylko mozliwe.

Od poczatku testéw ukazato sie nie-

wiele artykuléw rozwijajacych kwestie
kosmologii gry, lecz na podstawie do-
stepnych wzmianek mozna wnioskowacd,
ze Czarodzieje z Wybrzeza powrdca do
sprawdzonego, utrwalonego w pamieci
graczy modelu Wielkiego Kota, zachecajac
réwnocze$nie do samodzielnych kreacji.
Nie sposéb stwierdzié, co bedzie miato
wigksze znaczenie w opisie nowej kosmo-
logii: Zr6dla mitologiczno-literackie czy
dziedzictwo gry (cho¢ bardziej prawdopo-
dobne wydaje sie to ostatnie), ani jak wiele
pozostanie z D&ED 4e. O tym bedziemy
mogli przekonac sie\juz w najblizszych
miesiacach.
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txt | Nikola Adamus

POSTAC!

Podczas sesji kluczowa sprawa dla mistrza gry jest scenariusz, natomiast dla gracza — postaé¢. Niektorzy lubia
rozpisywac sie o swoich bohaterach. Inni po prostu zaczynaja gra¢, majac tylko ogolna koncepcje i karte postaci.
Niezaleznie od tego, w jaki sposéb tworzysz swojego bohatera, jest kilka ogélnych zasad, ktorymi warto sie
kierowag, a ktore przedstawiam ponizej. Sa to przede wszystkim wskazowki przydatne dla poczatkujacych i ten
artykul powstal wlasnie z mysla o nich, cho¢ doswiadczeni gracze by¢ moze rowniez znajda tu cos dla siebie.

NIE KOMBINUJ

Chyba kazdy z nas chcialby grac fajng
inietuzinkowa postacia. Niestety, zeby to
osiagnad, wiele os6b stara sie stworzy¢ jak
najbardziej skomplikowane i szczegétowe tlo,
a takze oddaé niezwykle ztozona psychike
swojego bohatera. Nie sprawi to jednak, Ze be-
dzie on oryginalny, poniewaz podczas gry nie
ma miejsca i czasu, by to wszystko pokazac.
Znaczna cze$¢ sesji musiataby byé po§wiecona
monologom i historii jednej postaci. Pomysl,
czy chciatbys$ znalez¢ sie w sytuaciji, gdy jeden
gracz skupia calg uwage wylacznie na sobie
i swoim bohaterze? Watpie, przeciez nikt nie
chce sie nudzi¢ na sesji. Kazdy raczej wolatby
miec¢ podczas gry swoje pie¢ minut. Powiedz-
my to wprost: gracz, ktéry zada calej uwagi
dla siebie, psuje innym zabawe.

Skoro jednak nie warto traci¢ czasu na
wymyS$lanie zlozonych bohaterdw, czy przy-
padkiem nie oznacza to, ze za kazdym razem
bedziemy tworzy¢ nijaka posta¢ bez osobowo-
§ci? Ot6z nie - chodzi przede wszystkim o to,
w jaki spos6b myslimy o naszym bohaterze.
Jesli opakujemy go od razu we wszelkie
mozliwe pomysty i koncepcje, to nie bedziemy
mieli zbyt wielu okazji, by je pokazac. Z tego
powodu warto pdjsé¢ w druga strone i skupié
sie na dwoéch lub trzech najbardziej charak-
terystycznych cechach postaci. Tyle w zupel-
nosci wystarczy, by dobrze sie bawié na sesji
itworzy¢ ciekawe sytuacje. Latwiej rowniez
taka posta¢ odgrywaé, poniewaz wiemy, co
jest w niej wazne, i nie gubimy sie w setkach
szczegblow. Taka charakterystyczna cecha
moze by¢ wszystko: bron, nietypowe poglady,
dziwne upodobania, tiki nerwowe - to, co
mozesz nazwaé nietypowym zachowaniem.
Podkreslaj specyfike postaci za kazdym
razem, gdy bedziesz miat ku temu sposobnosé,
a gwarantuje, ze naprawde przyjemnie bedzie
sie nig grato.

PAMIETA]J, CO MASZ NA KARCIE
I'W PODRECZNIKU

Karta postaci przynajmniej do pewnego

stopnia powinna odzwierciedla¢ koncep-
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cje naszego bohatera. By¢ moze zabrzmi to
trywialnie, jednak uwazam, ze nalezy to
powtarzaé niczym mantre: nie warto mieé
na karcie postaci niczego, co w zaden spos6b
nie koresponduje z postacig. Nie wykorzy-
stamy tych elementow, a nawet jesli sie to
uda, bohater bedzie sie wydawat niespéjny.
Oczywiscie nie wszyscy gracze i prowadza-
cy przywiazuja do tego az tak wielkg uwage,
poniewaz zamiast umiejetnos$ci pasujacych
do koncepcji bohatera wola wybrac te
bardziej sensowne i przydatne w kampanii.
Jesli jednak nie ograniczymy sie skompliko-
wana historia i masg przekombinowanych
detali, zostanie nam miejsce, by wymysli¢,
dlaczego postac potrafi pilotowa¢ samolot
lub opatrywac rany.

Optaca sie wspotpracowac z mechanika
gry — jest ona catkiem nieztym Zrédiem
inspiracji. Byé moze masz ulubiona zdolnos¢
badz klase postaci? Moze wlasnie wymy-
§lites jakas niesamowita kombinacje cech,
ktéra zagwarantuje twojemu bohaterowi
zwyciestwo w niemalze kazdej walce? To
Swietnie! Teraz pozostalo juz tylko wymy-
§li¢ odpowiednie tto dla postaci.

Czasami zdarza sie, ze prowadzacy rozda-
je przed sesja karty przygotowanych wcze-
$niej bohateréw, niekiedy nawet z rozpisang
pewna ogdlna koncepcjg postaci. W takim
wypadku powinienes ja doktadnie prze-
analizowa¢, zobaczy¢, w czym twéj bohater
jest dobry, a w czym kiepski, i podczas sesji
podkreslaé te cechy. Dodatkowo, jesli cata
druzyna sie zgodzi, bedziesz mégt wprowa-
dzi¢ pewne zmiany, dzieki ktérym lepiej

dopasujesz bohatera do swoich preferenciji.

ROZMAWIA]

Oproécz ciebie w druzynie sg takze pozostali
gracze, dlatego warto z nimi porozmawiaé o wa-
szych postaciach, wymysli¢ kilka wspélnych
watkow. System Fate wspiera wspdlne budowa-
nie druzyny, proponujac stworzenie Aspektow
odzwierciedlajacych relacje w grupie.

Kolejnym powodem, dla ktérego powin-

niscie porozmawiaé, jest kwestia spdjnosci

druzyny. Ciezko bedzie ci grac¢ zabdjca
magéw wsrod samych czarodziejow (choé
oczywiscie jest to mozliwe po odpowiednich
ustaleniach). Stworzenie postaci zupelnie

z innej bajki tylko utrudni, jesli nie unie-
mozliwi, zgranie druzyny, a takze skom-
plikuje prace prowadzacemu. Pamietaj, ze
zwykle nic nie stoi na przeszkodzie, bys cos
zmienil - badz to cechy mechaniczne, badz
tez elementy tta. Tym bardziej ze nie masz
przeciez obowigzku tworzenia za kazdym
razem idealnej postaci.

W skrajnych przypadkach powinienes
nawet zmieni¢ bohatera, jesli obecny ci nie
pasuje. Nalezy z tym jednak uwazac. Zbyt
czeste wymienianie postaci, kiedy juz roz-
poczeto sie kampanie, nie tylko moze rozbi¢
druzyne, lecz takze zirytowac graczy —

a przeciez wszyscy chcecie zadba¢ o dobra

zabawe podczas sesji.

TEGO UNIKA]

Poczatkujgcy gracze czesto majg tenden-
cje do tworzenia postaci bedacych idealnym
obrazem ich samych, bohaterami, ktérzy
nigdy nie popetniaja btedow. Wiele zalezy
od konwencji, w jakiej gracie, lecz nawet
superbohaterowie sie myla. Czy nie sadzisz,
ze bezproblemowe pokonywanie sit zta nie
sprawia, ze sesja staje sie nudna? Herosi
obarczeni wadami i staboSciami sg o wiele
ciekawsi i ubarwiaja gre, poniewaz to wia-
$nie dzieki réznym ulomnosciom powstaja
niezwykte sytuacje. Gdyby wszystko zawsze
szlo jak po masle, to gracze szybko znudzili-
by sie takg kampanig. Savage Worlds oferuje
ciekawy system Zalet i Zawad i cho¢ czesto
gra sie niezwykle brawurowo, to kazdy z bo-
hateréw ma swoje stabe strony, ktére niekie-
dy potrafia niezle namieszaé, a przy tym sa
opisane w taki sposéb, ze tatwo mozna je
dopasowac do postaci.

Innym bledem jest tworzenie na site
bardzo mrocznych bohateréw, czesto nie-
pasujacych do reszty druzyny. Mojq rodzine
wybili orkowie, a ja jestem biednq sierotq, ktorqg
zaopiekowat sie dziwny staruszek bedqcy tak



naprawde mistrzem sztuk walki oraz przyja-
cielem mojego niezyjgcego ojca i dlatego teraz
jestem taki potezny, bo 6w staruszek wszystkie-
go mnie nauczyt.

Znacie to? Prawda, ze jest to sztampowe
inudne? Warto sie zatem odrobine wysi-
li¢ i wymysli¢ co$ bardziej interesujacego.
Dodatkowo nalezatoby odpowiedzie¢ sobie na
pytanie, czy uwzglednianie rodziny w tle bo-
hatera jest rzeczywiscie konieczne. Jesli s to
jedynie dodatkowe informacje nic niewnosza-
ce do gry, to mozna je pomina¢ i ewentualnie

wymysli¢ pézniej, gdy zajdzie taka potrzeba.

CZY SPISYWAC HISTORIE
POSTACI?

Opisywanie historii postaci ma tyle samo
zwolennikoéw, co przeciwnikéw. Niektorzy
uwazajg, ze wymyslanie wszystkiego przed
sesja jest niepotrzebne, poniewaz ,biografia”
powstaje juz w trakcie gry. Z drugiej strony,
napisanie kilku stéw o swoim bohaterze
moze pombc w uporzadkowaniu pomystow.
Ostateczng decyzje o tym, czy chcecie spisy-
wac historie postaci, podejmijcie wspélnie -
tylko wy wiecie, co jest najlepsze dla was

iwaszej gry.

NA]WAZNIE]SZE NA KONIEC

Baw sie postacia, szukaj dla niej inspira-
cji wszedzie — w ksiazkach, filmach, teatrze.
Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby$ stworzyt
swojego bohatera wzorujac sie na rzeczywi-
stej badz fikcyjnej postaci. Zamieszczone tu
tekscie wskazowki powinny w tym poméc.
Sa na tyle ogodlne, Ze z powodzeniem mozesz
z nich skorzysta¢ niezaleznie od systemu
ikonwencji. Z moich dos§wiadczen wyni-
ka, ze kluczem do sukcesu jest prostota,
natomiast wszystkie fajne rzeczy dotyczace
moich postaci zdarzyly sie dopiero na sesji.
Niektérych bohateréw czesto przygotowy-
watam wspélnie wraz z innymi graczami
oraz mistrzem gry.

Z czasem uda ci sie wypracowac wtasne
sposoby tworzenia postaci. By¢ moze sie-
gniesz po rekwizyty lub znajdziesz nietypo-
we zrédla inspiracji. Nie ma na to jednego
skutecznego sposobu, zwlaszcza ze kazdy
gra inaczej — na szczescie RPG pozwala
na mnogo$¢ rozwigzan. Im lepiej zadba-
my o naszg postaé, tym wiekszy wptyw
bedziemy mieli na rozgrywke i dzieki temu
zapewnimy dobra zabawe zar6wno sobie,

jak i pozostatych uczestnikow.
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txt | Andrzej Stgj

Krasnolud nie jest chamskim kartem z broda!
W ogdle nie potrafisz grac! Wydaje ci sie, ze
krasnoludy i elfy to ludzie, tyle Ze niscy albo
chudzielce z doklejonymi szpiczastymi uszami?
Odgrywasz go jak jakiegos debila. Musisz sie
postarac, przeciez twdj bohater ma sto piecdzie-
siat lat, a prowadzisz go, jakby miat pietnascie.
Poczytaj sobie o elfach, w ogédle nie potrafisz sie
w niego wcielic!

Ile razy styszates lub czytates takie
teksty? Rasy fantastycznych istot nie sa
podtypem ludzi. Odgrywanie ich to wielkie
wyzwanie i duza odpowiedzialnos¢. Nie wy-
starczy skupi¢ sie na tak trywialnych cechach
jak oczywistym uporze, trzymaniu sie danego
stowa badz tagodnosci. Krasnoludy, elfy, pot-
orki, niziotki i setka innych ras pojawiajacych
sie w RPG to w zasadzie inne gatunki. To takze
odmienny, nieludzki sposéb myslenia - zeby
go odegrad, trzeba przebic sie przez kilka
ksiazek o psychologii, a i tak moze nic z tego
nie wyjsc, jesli nie wyciagniesz wnioskow
z lektury. Najlepiej w ogéle rozpisac sobie

algorytm dziatania na wypadek kilkunastu
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roznych sytuacji, zeby nie wyj$¢ na barana...
przepraszam, na cztowieka.

Przesadzam? Oczywiscie, ze tak. Spotka-
tem jednak roznych graczy i prowadzacych,
réwniez takich, ktorzy tak mocno starali sie
odegracd te innos¢ nieludzi, ze catkiem za-
pominali o tym, ze w RPG najwazniejsza jest

jednak dobra zabawa.

Z przymruzeniem oka

Mtody elficki tancerz miecza lezat na ziemi
z rozcietym bokiem. Nie mogt uwierzyc w to,
co sie stato. Szescdziesiat lat wychowania.
Dwadziescia lat w szkole. Pot wieku treningu
i doskonalenia swoich niesamowitych zdolnosci.
Dziesiatki opanowanych manewrdw, przygoto-
wany absolutnie do kazdej walki. | po co to byto?
Zeby w pierwszym pojedynku pas¢ od ciosu byle
zabijaki? Przeciez to tylko cztowiek, ma moze
czterdziestke na karku...

Otworz sobie k3 podreczniki na tabelkach
okreslajacych startowy wiek bohatera. Sys-
temy fantasy réznia sie w tej kwestii miedzy

soba, zazwyczaj jednak przecietny szpicza-

stouchy Swietuje swoja ,,osiemnastke”, kiedy
cztowiek zaczyna wychowywac wnuki (badz
jeszcze pdzniej, gdy go wnuki odwiedzaja na
cmentarzu). Autorzy almanachéw i tekstow
settingowych bardzo mocno staraja sie wyttu-
maczy¢ ten op6zniony rozwoj dtugowiecznych
ras koniecznoscia poznania kultury, zawito-
Scia jezyka, solidna edukacja i setka innych
powododw, lecz to tylko takie gadanie. Co ma
bowiem powiedzie¢ na ten temat gracz, ktory
wylosowat sobie, zgodnie z zasadami me-
chaniki d20, krasnoluda z Intelektem 7 i gra
barbarzynca? Uczyt sie przez 30 lat wywijac
mieczem i $piewac spro$ne piosenki?
Dziatajace w praktyce rozwiazania tej
kwestii sa w zasadzie dwa. Pierwsze, ba-
nalne, to zastapienie tabelki nowa wersja,
w ktérej wszystkie rasy dojrzewaja mniej
wiecej w tym samym czasie. Drugie to zigno-
rowanie problemu (w zasadzie to przeciez
nie jest problem) i nieporuszanie tej kwestii
podczas gry. Choc jakie ma to znaczenie, czy
elf rusza na szlak, majac 30 badz 130 lat?

Gry fabularne maja na tyle abstrakcyjne sys-
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temy
na-
gradzania
postaci punkta-
mi do$wiadczenia,
ze niezaleznie od tego,
jaka rasa by sie nie grato,
bohaterowie ucza sie mato przez
kilkanascie badz kilkadziesiat lat
do momentu rozegrania pierwszej sesji,
a potem, nagle, w ciagu miesiecy staja sie

prawdziwymi ekspertami.

Dziwne rasy

- Gram krysztatowym golemem - oznajmia
ze stoickim spokojem gracz.

- Ze co? Kim? Czym? Skad to w ogéle wytrza-
snates? - odpowiada lekko zirytowany mistrz gry.
- .Ksiega alternatywnych ras”, strona 80.

Napisali, ze moge sobie wybrac dowolna rase

z bestiariusza i dali zasady, jak ja przyciac, Zeby
nie rozwalic sesji - kontynuuje gracz, wpatru-
jac sie zduma w karte swojego bohatera. Taka
nieszablonowa postac! Taki swietny rysunek!
Taka bogata osobowosc! | na dodatek +5 do
pancerza...

Krysztatowe golemy, krokodylo-centaury,
dwugtowi ludzie i wszystkie inne dziwaczne
(czesto niehumanoidalne) rasy, jakie bezmysl-
nie sg wrzucane do podrecznikdw, to juz nie
lada problem. Dla gracza to super sprawa,
zwtaszcza jesli autorzy przyozdobia te aberra-
cje fajnymi wspotczynnikami. Dla prowadza-

cego to twardy orzech do zgryzienia.

NITS
chodzi o to, ze
takiego bohatera
trudno wprowadzi¢ do
gry. Jest awanturnikiem?
Jest. Moze zatem szukac¢ przygod
jak reszta. Problem w tym, ze tak wy-
gladajace istoty najczesciej koncza nabite
na wtdcznie bohateréw graczy lub uciekaja
do swoich wymiarow, piekiet badz lesnych
ostepow. Nie spotyka sie ich siejacych zboze,
pracujacych w kuzni, podszczypujacych kar-
czemne dziewki badz Swietujacych urodziny
dzieciaka sasiadow. Przeciez nie zaprosisz na
impreze czego$, co ma pétmetrowa szcze-
ke najezona ostrymi zebami. Nie oddasz
reki jedynej corki istocie bedacej w potowie
koniem. Nie napijesz sie z wazacym tone
konstruktem, ktéry w ogdle moze nie mie¢
ust (o zotadku nie ma nawet co wspominad).
Jak w ogdle miataby wygladac¢ karczma zbu-
dowana z my$la nie tylko o ludziach, elfach
i niziotkach, lecz takze centaurach, olbrzy-
mach i krysztatowych golemach?

Nikt przy zdrowych zmystach nie zbudo-
watby pochylni zamiast schodéw, poniewaz
raz na rok do karczmy moze zawitac¢ niepa-
rzystokopytny gos¢. Centaura moze i zaak-
ceptuja w lokalu, napija sie z nim wina, beda
wraz z nim $piewac piosenki do samego rana,

lecz w kwestii noclegu musi radzi¢ sobie sam.

Cudowne miasta

Sa oczywiscie wyjatki od ..humanoidal-
nych” éwiatéw, czego najlepszym przykta-
dem jest setting Planescape. Jesli druzynie
bardzo zalezy na wybuchowej mieszance
ras, zagrajcie kampanie w miescie lezacym
na przecieciu wymiarowych szlakdw, takim
kupieckim przystanku przy drodze z nieba do
piekta. Jednak nawet tam bedzie wystepo-
wac segregacja - poszczegolne istoty beda
oczywiscie bardzo tolerancyjne, jednak beda
trzymac sie ze swojakami i urzadzac dzielnice

tak, zeby byto im wygodnie.

Jesli w druzynie
trafi sie uparciuch,
ktory koniecznie chce
wcieli¢ sie w tego dziwaczne-
go, krysztatowego golema, mozesz
mu pozwoli¢ i... zignorowad problem.
Wypisz sobie tylko najwazniejsze cechy
fizyczne rézniace go od normalnych ludzi,
np. mase, diete, wzrost itd., i wprowadzaj je
do gry, kiedy bedzie to potrzebne. Przykta-
dowo, jesli postac wazy tone, nie ma mowy
o wchodzeniu na pietro zrujnowanej wiezy
czarodzieja lub pokonaniu rzeki znaleziona na
plazy todka. Absolutnie nie chodzi tu o uprzy-
krzanie graczowi zycia, lecz o zachowanie

wiarygodnosci Swiata.

Conan nie spotykat elfow

- Czym ty wtasciwie jestes? - wédz plemienia
spogladat krzywo na jedno z pojmanych dziwa-
det. Czegos takiego w swoim czterdziestoletnim
Zyciu jeszcze nie widziat.

- Sylvaernem - odpart zielonoskdry stwor
o wtosach przypominajacych gatezie. Barba-
rzynca potart brode, zlustrowat druzyne spoj-
rzeniem, po czym szepnat cos swoim pomagie-
rom, wskazujac pieniek i lezacy nieopodal topor.
Dzien nie zaczat sie najlepiej dla bohaterdw...

Nie kazdy Swiat fantasy to oaza demokra-
cji, tolerancji i wzajemnego szacunku. Nawet
w bajkowym Golarionie i Faerunie sa miejsca,
gdzie nieludzie sa niemile widziani - czekaja
ich tam jedynie wyzwiska, agresja, a nawet
bolesna $mierc. Jesli prowadzisz w Swiecie,
w ktorym zyja wytacznie ludzie, i jeden z gra-
czy nie wyobraza sobie granie kim$ innym niz
[tu wstaw nazwe wybranej pokreconej rasyl,
ostrzez go, jak to moze wygladac.

A moze wygladac¢ nieciekawie. Dla ludzi
przesadnych czerwonoskary rogaty satyr nie
bedzie nikim innym jak diabtem. Choéby miat
najlepsze intencje, beda sie go bac i unikac,

a co odwazniejsi beda rzuca¢ wen kamienia-
mi. Przesadni ludzie nie beda chcieli mie¢

z nim do czynienia. Jesli przyprowadzi na
postronku groznego przestepce, nikomu nie
przyjdzie do gtowy mu podziekowac. Mniej
dziwaczne rasy, jak choéby elfy i krasnoludy,
moga jako tako by¢ tolerowane jako zde-
formowani ludzie. Bohater wciaz bedzie sie
spotykat z powszechnie okazywana nieche-
cia (.Czy to jest zarazliwe?"), lecz nie tak
wielka, jak w przypadku naprawde dziwnie

wygladajacych postaci. W pewnych spotecz-
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nosciach moze by¢ nawet

bardzo mile widziany (np. krasnolud ws$réd
rzemieslnikow wiedzacych z kim maja do
czynienia, elfia panna w gronie szlachetnie
urodzonych nastolatkéw itd.). Bedzie to
jednak raczej wyjatek niz reguta.

Mozesz w tym momencie zakrzyknad, ze
to nie fair traktowac w ten sposdb gracza
i jego postac tylko dlatego, ze wymyslit sobie
gre nie-cztowiekiem. Jesli tobie taki bohater
odpowiada i doskonale wiesz, jak sobie
z nim poradzi¢, wszystko jest w porzad-
ku. Chodzi o taki przypadek, kiedy prosisz
o0 postacie osadzone mocno w realiach badz
konwencji, a jedna osoba wytamuje sie
i chce za wszelka cene postawié na swoim.
Umawiacie sie na sesje w swiecie Conana,
a ktos przynosi bohatera z Gwiezdnych wojen.
Prowadzisz Warhammera dla postaci zwiaza-
nych z kosciotem Sigmara, a jeden z graczy
chce zagra¢ mrocznym elfem. Latwiejszym
sposobem jest po prostu niedopuszczenie
takiego bohatera do gry, jednak takie roz-
wiazanie czasem nie jest mozliwe. W takim
wypadku mozna pokaza¢, ze zycie elfa to nie
tylko super zrecznos¢, widzenie w ciemno-
$ci, odpornosc na choroby oraz dtugowiecz-
nos¢, lecz takze niezrozumienie, odrzucenie
i agresja ze strony prostych, przesadnych
ludzi.

Mniejsze ryzyko

- Walcie sie, tepe paty... eee, znaczy sie,
chciatem powiedziec, ze nie dopuszcze do tego,
przeklete pomioty Seta! - wykrzyczat gracz,
nagle przypominajac sobie, Ze nie wciela sie juz
w barbarzynce Grothara, lecz w fanatycznego
kaptana Dagonina Biatego.

Mato jest graczy, ktorzy potrafia odgry-
wac bohatera konsekwentnie przez calutka
sesje. Poczatek jest zawsze huczny, z modu-
lacja gtosu, gestami, charakterystycznymi
powiedzonkami i catym tym bagazem zapi-
sanym na karcie w rubryce ,,o0sobowos$¢”. Im
jednak dalej w grze, tym mniej w przygodzie
postaci, a wiecej charakteru gracza. Osoba
lubiaca gromadzi¢ skarby zapomina, ze jej
paladyn gardzi ztotem. Gracz zwykle od-
grywajacy poteznych wojownikéw zapomina
o cesze ,tchorzliwy” zapisanej na jego karcie
gnoma. Inny nie zauwaza, ze ma zaznaczony
charakter ,neutralny dobry” i deklaruje uzy-
cie ostrych tortur, by wydobyc¢ z pojmanego

pirata miejsce przechowywania skarbu. Nie
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ma w tym nic dziw-

nego (no, moze poza samymi tortura-
mi). Nie znam mistrza gry, ktéry predzej czy
pozniej nie oswoitby sie z tym zjawiskiem.

Jesli w twojej druzynie jest podobnie,

nie ma sensu eskalowac problemu ras.
Wystarczy jedynie zadbac o to, by grupa nie
przypominata przecietnej druzyny warham-
merowych mutantow i wpasowywata sie jako
tako w realia Swiata gry. Wielu graczom nie
chodzi o czerwona skére badz krystaliczna
budowe ciata, lecz o wspdtczynniki. Beda sie
po prostu wciela¢ w ludzi o lekko podkolory-

zowanym charakterze.

Lekko przyprawic,
nie przesadzic

- Przykro mi, honor nie pozwala mi dobic
bezbronnego wroga - powiedziat stanowczym
tonem gracz wcielajacy sie w krasnoludzkiego
zbrojnego.

- Ze co? Pierwsze stysze. Pamietam, jak
trzy sesje temu radosnie dobijates pokonane
orki, a w pierwszej albo drugiej przygodzie,
kiedy sam oponowatem przeciwko wykancza-
niu uspionych banitéw, zasmiates sie i powie-
dziates cos o tym, Ze ztamali prawo i musza
zaptacic - odpowiedziat na to drugi gracz,
wkurzony zachowaniem kolegi.

- Znowu sie pewnie naczytates jakichs
almanachdw - dodali zgodnie pozostali.

- Eee, no dobra - burknat odgrywajacy kra-
snoluda i zwinat w rulon jakis stary erpegowy
magazyn. - Macie racje, pies ich tracat.

Kreatywne odgrywanie postaci to Swietna
sprawa. Nieraz zdarzato sie tak, ze kapitalne
prowadzenie bohaterdw przez moich graczy
ratowato scenariusz. W przypadku ras nielu-
dzi ma to swoja ciemna strone: moze prowa-
dzi¢ do niepotrzebnych konfliktow, blokowac
przygody i sprawiaé, ze zachowanie postaci
bedzie zupetnie niezrozumiate. Wiadomo,
czego sie spodziewac po fanatycznym towcy
czarownic. Podobnie jest w przypadku towcy
nagrod, paladyna, zapijaczonego detektywa
lub dumnego rycerza. Zawod badz przy-
naleznos¢ do okreslonej grupy spotecznej
wpasowuja bohatera w pewne ramy (oczy-
wiscie nie scisle - dumny rycerz moze by¢
takze tchorzliwy, towca czarownic skory do
litosci itd.). W przypadku obcych ras bywa
roznie.

Jesli gracz postepuje szablonowo,
czyniac ze swojego krasnoluda honorowego
uparciucha, a z elfa wyniostego bubka, gru-

pa wie, na czym stoi. Analogicznie niziotek

moze byc¢
rasowym kleptomanem z mania
wielkosci, a potork prostakiem myslacym
szabla. Z tym nie ma ktopotéw. Gorzej, jesli
wyjdzie sie poza dobrze znane schematy
i zacznie kombinowac z ..innoscia” nieludzi.
Wtedy pojawiaja sie problemy.

Nagle okazuje sie, ze grupa nie moze
podjac sie zadnego zadania. Jeden bohater
jest zbyt dumny, by by¢ najemnikiem. Inny
ceni dobro klanu ponad swoje i za kazda
robote bierze forse, cze$¢ przekazujac
rodzinie. Dwom postaciom rasa zabrania
niehonorowego postepowania. Kolejna za to
wychowano tak, by wykorzystywata kazdy
btad przeciwnika. Co gorsze, mistrz gry ma
problemy nie tylko z rozpoczeciem sesji, lecz
takze z samym zawiazaniem druzyny. Posta-
cie gardza soba nawzajem, nie potrafia sie
dogadac¢, maja skrajnie odmienny Swiatopo-
glad, oczekiwania, cele i metody postepowa-
nia. To tak, jakby postawi¢ obok siebie dresa,
hipstera, punka i fana techno, a potem kazac¢
im i$¢ wspolnie na jeden koncert.

Zachec graczy, by spuscili nieco z tonu.
Pokaz im, jak wyglada druzyna oczami
przecietnego mieszkanca swiata. Sprobuj
wypracowac¢ kompromis. Jesli tworzycie
postacie wspdlnie, mozesz bez problemu
dostrzec zagrozenie wystarczajaco wczesnie
i skonczy sie na samej rozmowie o sktadzie
druzyny. Postaraj sie dowiedziec, z jakich
powoddw gracze wybieraja okreslona rase
- moze chodzi wytacznie o dostep do jakiej$
unikalnej zdolnosci? Nie boj sie w takim
wypadku nieco nagia¢ zasady. Jesli graczowi
zalezy wytacznie na tym, by jego postac
byta super psionikiem, pozwél mu stworzy¢
cztowieka z cechami innej rasy.

Pamietaj, ze nie musisz godzi¢ sie na kaz-
da fanaberie graczy. Mistrz gry to kumpel
druzyny, osoba, ktorej najbardziej zalezy na
tym, by grupa w catosci dobrze sie bawita
podczas gry. Jako jeden z uczestnikow sesji
masz do tego takie samo prawo jak wszyscy

pozostali.
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Na Sesj

Przygody rozgrywane w grach fabularnych
istnieja przede wszystkim w wyobrazni graja-
cych - podobnie jak ich postacie, odwiedzane
miejsca i spotykani bohaterowie niezalezni. To
bez watpienia wielka zaleta RPG, pozwalajaca
bez ograniczen powotywac do zycia niesa-
mowitosci. Tam, gdzie stworzenie podobnych
Swiatéw wymagatoby wielkiego naktadu pracy
grafikow i programistéw, tam erpegowcom

wystarcza ich wyobraznia.

W konsekwencji sesja RPG wymaga znacznego
skupienia wszystkich graczy, a takze zdolnosci
do improwizacji. W klasycznych grach fabular-
nych tyczy sie to przede wszystkim mistrza gry.
Moga w tym pomoéc rekwizyty, uzywane badz je-
dynie obecne w trakcie gry: podreczniki, kostki
i karty postaci, a takze rzeczy mniej oczywiste -
komputer z muzyka i oprogramowaniem do lo-
sowania skarbow, narysowane przez prowadza-
cego mapy badz dziwaczne wynalazki w rodzaju

jajek z wttoczona w nie zielona mazia.

Nie jestem fanem obtadowywania sie przez
mistrza gry takimi przedmiotami. Zgadzam sie,
ze pewne elementy fikcji nalezy wspotdzieli¢
w stopniu mozliwie najdalszym - to, jak gracze
wyobrazaja sobie trzecioplanowa kantyne, jest
mato wazne z punktu widzenia gry, lecz juz
wyglad placu boju moze zawazy¢ na wyni-

ku starcia. Warto zatem sprawi¢, by gracze
wiedzieli doktadnie, jak wyglada otoczenie.
Sam mam jednak za mato czasu na tworzenie
tréjwymiarowych makiet i mysle, ze lepiej
poswieci¢ ten czas chocby na dtuzsza sesje -
naktad pracy jest bowiem niewart przelotnego
zainteresowania graczy. Dlatego korzystam
zwykle z ilustracji i fotografii znalezionych

w Internecie - Google Images, Flickr i
Deviantart wystarcza, by znalez¢ réznorodne

rysunki na prawie kazda okazje.

Elementy innych RPG sa doskonatymi rekwizy-

tami i narzedziami

Jezelijuz siegam po bardziej zaawansowane
$rodki, staram sie wykorzystac to, co mam pod
reka, a co zostato wprost stworzone do mojego
celu - pobudzenia wyobrazni lub pomystowosci.
Jak przystato na geeka, gram nie tylko w gry fa-
bularne, lecz takze w planszowki, gry karciane

i bitewne, gry komputerowe i terenowe. Mam
zatem w czym wybieraé, cho¢ juz same gry

fabularne dostarczaja ciekawych narzedzi.

Siatki taktyczne i zetony, znane z takich RPG jak
Dungeons & Dragons oraz Savage Worlds, nadaja
sie do wykorzystania w innych grach. Nic nie
stoi zatem na przeszkodzie, by uzy¢ planszy
zamieszczonej w Przewodniku Mistrza Podziemi
na sesji w Earthdawna lub nawet Neuroshime. Do
transpozycji dobre beda takze bardziej wyrafi-
nowane narzedzia w rodzaju Zegaréw i Frontow
znane z Apocalypse World. Zegary pomagaja
$ledzi¢ zalezne od graczy i wptywajace na nich
wydarzenia, takie jak zblizajacy sie najazd
barbarzyncéw, Smierc cesarza badz kolejne
morderstwo. Niektore dziatania graczy i oto-
czenia moga przyspieszy¢ czas na Zegarach,
przyblizajac zdarzenie; z kolei, jezeli wskazow-
ka Zegara przekroczy okresélona pozycje, nalezy
w ustalony wczesniej sposob zapowiedziec
nadciagajace niebezpieczenstwo. Fronty stuza
natomiast do szczegotowego i jednoczesnie
ujednoliconego rozpisywania watkow i zagrozen
w kampanii. Dzieki nim mistrz gry ma szanse
wszystko sobie pouktadac i uzyskac jasniej-

szy oglad sytuacji. Takie rozwigzanie pomoze
prowadzacym w kazdym systemie, podobnie jak
wykorzystanie narzedzia do tworzenia relacji

pomiedzy graczami, znanego z Fiasco.

Nie nalezy ograniczac sie do rozwiazan z now-

szych gier. Losowe tabele i generatory, znane
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z bardziej klasycznych i leciwych RPG, wzboga-
ca nawet gry z kategorii indie. Ciekawym pomy-
stem wydaje mi sie wykorzystanie takich tabel
w nietypowym Microscope. Mianowicie, w razie
problemoéw z zapetnieniem swojej karteczki

z nowym fabularnym wydarzeniem, gracz
mogtby skorzystac z losowego generatora
opartego na dozwolonych i zabronionych w grze
elementach, ktére spisuje sie na poczatku kaz-
dej rozgrywki. Z kolei mapy oparte na heksago-
nalnej siatce utatwia graczom podejmowanie
decyzji w takich grach, jak Honor i Krew, Song
of Ice and Fire Roleplaying oraz wspomniane
Apocalypse World - czyli wszedzie tam, gdzie

bohaterowie staja na czele duzych grup ludzi.

POTOMSTWO GIER BEZ PRADU
Jeszcze wiecej mozna wycisnac z gier kompute-
rowych (w tym MMORPG) i ogélnie rzecz biorac
wszelkich rodzajow elektronicznej rozgrywki.
Pierwszym, co nasuwa mi sie na mysl, sa
soundtracki i oprawa dzwiekowa. Przewaga
muzyKki z gier (i filméw) nad innymi kompo-
zycjami jest przede wszystkim to, ze zostaty
stworzone z mysla o wywotaniu konkretnych
emocji i spojnoscia z konwencja utworu. Mozna
by¢ pewnym, ze uznana $ciezka dzwiekowa

z gry fantasy nada sie na sesje o lochach

i smokach. Poza tym muzyka w grach i filmach
jest skomponowana w taki sposdb, by zanadto
nie przeszkadzata i stanowita wywazone tto dla
opowiesci. Dla mnie jest to szczegélnie wazne,
gdyz zbyt intensywna muzyka tatwo mnie roz-

prasza podczas prowadzenia.

Z mojej wtasnej kolekcji bez wahania polecam
muzyke z Bastionu, obu WiedZminéw, Divine Divi-
nity, Knights of Honor, Magicki, Alana Wake'a oraz
World of Goo. Oczywiscie kazdy ma wtasny styl

i upodobania - zachecam zatem do zapozna-
wania sie z soundtrackami z gier i wybierania
co lepszych jako tta dZwiekowego swoich sesji.
Ciekawym eksperymentem moze by¢ rozegra-
nie staroszkolnej przygody przy o$miobitowej
muzyce z gier w rodzaju Dustforce, Terraria badz
Castle Crashers [lub uruchomienie emulatora
8-bitowej maszyny, np. Commodore 64, i od-
twarzanie muzyki z epoki - przyp. red.]. Warto
doda¢, ze organizowane regularnie charyta-
tywne Humble Bundle pozwalaja zaopatrzy¢
sie w kilka nowych i ciekawych gier wraz z ich
ttem muzycznym za wtasciwie dowolna kwote.
To doskonaty sposdb na poszerzenie swojej

audioteki.

Kolejna oczywista korzyscia sa pochodza-

ce z gier materiaty graficzne - od zrzutow

ekranu poczawszy, na szkicach koncepcyjnych
skonczywszy. Szczegélnie wieksze produkcje -
w rodzaju WiedZmina, Dragon Age, Mount & Blade
badz Skyrim - stanowia skarbnice szczegétowo
i profesjonalnie skonstruowanych przestrzeni,
od pomieszczen po tereny niezabudowane.
Odwiedzenie ich w grze wideo to dobra okazja
do .obfotografowania” ich tak, by gracze na
sesji mieli doktadny obraz tego, gdzie znajduja
sie ich bohaterowie. Analogicznie rzecz ma

sie z postaciami (mozna wykorzystac¢ tylko ich
wizerunek, niekoniecznie kopiujac charak-
terirole spoteczna) oraz przedmiotami. Ta
banalna sztuczka jest szczegdlnie przydatna

w nietypowych konwencjach. Niewielka gra Ma-
chinarium moze by¢ $wietna inspiracja dla nieco
lemowskiego science-fiction, a zrzuty ekranu

z Frozen Synapse moga przedstawiac taktyczna

wizualizacje pola walki w cyberpunku.

Gry komputerowe sa ponadto oceanem inspi-
racji. Trudno oczywiscie utrzymywac, ze wy-
starczy zagra¢ w kilka z nich i skopiowad watki
i pomysty do swojej kampanii. Niewykluczone,
ze ktorys z graczy zna materiat zrédtowy, i juz
intryga (wraz z zawieszeniem niewiary) sie
sypie. Skoro jednak gry komputerowe two-

rza zawodowcy, to podpatrzenie rozwiazan
fabularnych, sposobu wprowadzania bohaterdw
i zadan dla postaci graczy moze przyniesc¢ tylko
pozytywne skutki. Na tym polu wyrézniaja sie
starsze CRPG i bazujace na nich retro gry. Wie-
cie, te zwyraznym podziatem na Miasto, Dzicz

i Podziemia, losowymi potworami i skarbami.
Juz same nazwy i imiona wykorzystane w tych
produkcjach, wypisane na kartce i trzymane
pod reka na sesji, moga uratowac skore. Jesz-
cze lepszym materiatem sa MMO (zobaczcie,
co dzieje sie w EVE Online!) oraz zapomniane
dzisiaj MUD-y (ang. Multi User Dungeon), czyli
rozgrywane za pomoca interfejsu tekstowego
internetowe, wieloosobowe gry fabularne - jak
np. polska Arkadia. W konwencji science-fiction
taka skarbnica watkéw moze by¢ za$ wydana

w 2012 r. trudna gra taktyczna FTL: Faster Than
Light, czerpiaca garsciami z gier roguelike.

GRY, W KTORYCH

TRZEBA SIE RUSZAC

Kilkudniowe gry terenowe (Orkon, Fantazja-
da) ze wzgledu na swoja specyfike nie maja
zwykle zbyt skomplikowanych fabut, trudno
zatem wykorzystywad je w RPG w ten sposéb.
Dla zapalonych larpowcoéw sa to jednak jedyne
w swoim rodzaju okazje do pochwalenia sie
tworzonym od kilku miesiecy nowym strojem

badz wspaniata bronia. Cata ta bezpieczna

bron, lateksowe zbroje i skorzane rekawice

to takomy kasek dla tych mistrzow gry, ktérzy
lubia efektowne rekwizyty. Jezeli mamy wsréd
znajomych mitosnikow LARP-6w, by¢ moze
warto wypytac ich, czy byliby sktonni pozyczy¢
nam kilka drobiazgéw. Niewielkim naktadem
pracy mozna w ten sposob zdoby¢ na przy-
ktad imponujaca reprezentacje pradawnego
artefaktu. A jezeli nie brak nam czasu wolnego,
w Internecie znalez¢ mozna wiele poradnikow
traktujacych o wtasnorecznym tworzeniu takich

przedmiotow.

Na wyzszym poziomie fabularnym zdaja sie
sta¢ krotsze LARP-y, tworzone i prowadzone
coraz czesciej przez specjalizujace sie w tym
grupy. Takie zespoty wyksztatcaja czasami
wtasne metodologie i metodyki konstruowania
fabut, postaciiintryg. Tego rodzaju materia-

ty moga stanowic¢ dobre narzedzie do pracy
mistrza gry. Przyktadem takiego dokumen-

tu jest prezentacja grupy Argos . Archetypy
Junga a larpy” (linki do ciekawych materiatow
znajduja sie na koncu artykutu). Opierajac sie
na jungowskich archetypach w rodzaju Animusa
i Animy, larpowcy chca kategoryzowac postacie
wystepujace wich grach po to, by tatwiej
przewidywac ich dziatania, przyporzadkowywac

zadania i wyznaczac role w tworzonej narracji.

PONURY SWIAT

OSADNIKOW Z CATANU

Na potrzeby dalszych przyktadow uméwmy sie,
ze przez ,gry planszowe” nalezy rozumiec nie
tylko takie gry, ktére rzeczywiscie zawieraja
plansze [np. K2, Neuroshima Hex!, chificzyk), lecz
takze inne niekolekcjonerskie gry towarzyskie
rozgrywane za pomoca fizycznych elementow
(na przyktad oparte na kartach Thunderstone

i Dixit). W wielu sklepach internetowych takie
tytuty znajduja sie w kategorii .gry planszowe”

i nie ma powodu, by je tutaj rozdzielac.

Najprostszym i jednoczesnie wyjatkowo
efektownym sposobem na wykorzystanie gier
planszowych w grach fabularnych - gtéwnie juz
w trakcie sesji - jest uzycie ich poszczegdlnych
elementéw jako map lub innych rekwizytow.

W tym pierwszym przypadku najlepiej spraw-
dza sie planszéwki utrzymane w podobnej kon-
wencji, co RPG. Najwieksze pole do popisu beda
mieli zatem mitosnicy fantasy i konwencji histo-
rycznej oraz pseudohistorycznej - przyktadowo
Serenissima, Ticket to Ride, wspinaczkowe gry
Adama Katuzy (K2, Broad Peak, Mount Everest),
Mage Wars lub nawet ,japonskie” Tokaido to

tytuty z ciekawymi i estetycznymi planszami,
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w sam raz nadajacymi sie na mapy w grach
fabularnych. Plansza z przywotanej wcze-

$niej Neuroshimy Hex! moze postuzy¢ za mape
taktyczna pola walki w systemach postapoka-
liptycznych (niekoniecznie w samej Neuroshimie
RPG, jest przeciez tyle gier w tej konwencji).

W science-fiction mozna wykorzystac plansze

z Alien Frontiers, natomiast w konwencji grozy -
te z Horroru w Arkham ub Posiadtosci szalenstwa
(lovecraftowskie gry z Fantasy Flight Games sa
zreszta kapitalnym zrédtem wszelkich gadze-
tow i inspiracji na sesje - od kart, przez plansze
i scenariusze, po figurki bohaterow i potwo-
row). Oczywiscie niektorzy mistrzowie gry sa
wybredni i nie zadowola sie kawatkami kartonu
z piktogramami i rozpisana na marginesach
mechanika planszowki; inni beda chcieli miec
wptyw na ksztatt przedstawionej graczom
mapy. Im wszystkim polecam wykorzystac gry
planszowe oparte na budowaniu pola gry: na
przyktad Carcassonne, Osadnikdéw z Catanu, Talu-

ve, Wikingdw oraz Jaskinie.

Planszéwki z kartonikami stuzacymi do
budowania mapy nadadza sie réwniez jako
doskonaty generator okolicy w sandboksowych
RPG. Gracze lub prowadzacy moga ciagnac ze
stosu nowe zetony zawsze wtedy, gdy znajda sie
w punkcie widokowym badz przejda na nastepne
pole (heks). Jesli dodatkowo poszczegdlne pola
maja ksztatt szesciokatéw foremnych (np. Talu-
va), mozna uktadac je na stole i budowac z nich
mape kampanii. Nic tez nie stoi na przeszkodzie,
by pdjs¢ o krok dalej i oznaczac najwazniejsze
obiekty (miasta, wsie, wejscia do podziemi, leza
potwordw, aktualne potozenie bohateréw gra-

czy) zetonami lub figurkami.

EFEKTYWNE DROBIAZGI

Skoro juz przy figurkach jestesmy, to z mojego
doswiadczenia wynika, ze modele reprezentu-
jace postacie bardzo pozytywnie wptywaja na
identyfikowanie sie z bohaterami. Moi gracze
powazniej traktowali swoje postacie, podejmujac
na przyktad rozsadniejsze i odpowiadajace cha-
rakterowi Smiatka decyzje, gdy mieli przed soba
fizyczne wyobrazenia swoich bohateréw (wta-
snorecznie narysowane lub Sciagniete z interne-
tu portrety réwniez dobrze spetniaty te funkcjel.
Kolejna zaleta wykorzystania figurek jest moz-
liwo$¢ szybkiego uformowania pola walki (za
pomoca znajdujacych sie pod reka przedmiotow
lub innych przygotowanych rekwizytéw), co daje
graczom lepsze rozeznanie w sytuacji, pozwala
opracowac taktyke i skraca czas gry poswiecony
potyczce. Ta ostatnia zaleta w wielu systemach
moze by¢ nie do przecenienia. Dlatego, cho¢

wykorzystywanie figurek zdaje sie niekiedy
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tematem kontrowersyjnym w $rodowisku fanéw
RPG, szczerze polecam ich uzycie w trakcie gry -
rzecz jasna w. takich systemach, w ktérych jest
to uzasadnione; figurki w Honorze i Krwi mato sie

przydadza.

Wyjatkowo ciekawe modele znajdziemy w wiek-
szosci gier firmy Fantasy Flight Games (ame-
rykanskie wydawnictwo stynace z ogromnych,
wieloelementowych, niezwykle tadnych i dro-
gich gier planszowych, m.in. Chaos w Starym
éwiecie, Horror w Arkham, Gra o Tron. Obok pro-
duktow Wizards of the Coast sa to tytuty o tyle
ciekawe dla erpegowca, ze czesto odnosza sie
do uniwersow znanych z gier fabularnych: Dun-
geons & Dragons, Warhammera, Zewu Cthulhu.
Fabularyzowane planszéwki od WotC, w rodzaju
Wrath of Ashardalon badz Castle Ravenloft to
wtasciwie gotowe minikampanie z postaciami
niezaleznymi, potworami, mapa podziemi i po-
trzebnymi rekwizytami. Na sklepowych potkach
znajduja sie takze mniejsze i niekoniecznie
powiazane z RPG planszdéwki, ktore wykorzy-
stuja figurki - dobrym przyktadem jest polskie
Drako, a takze Hobbit oraz Memoir 44 i inne
strategiczne gry wojenne. Na uwage zastuguja
réwniez gry z serii Lego. Szczegélnie w Lego
Creationary oraz Lego Minotaurus widze spory

erpegowy potencjat.

0 wykorzystaniu jeszcze innego elementu gier
planszowych, czyli kart, mozna by napisac
osobny artykut. Karty uzywane sa w planszéw-
kach na rozmaite sposoby, stuzac m.in. jako wa-
luta, medium do podejmowania decyzji, sposob
na ograniczenie mozliwych wybordw, dostepne
zasoby, element zwiekszajacy losowos¢ badz
tez jako modyfikacja mozliwosci kontrolo-
wanych przez gracza obiektéw (wojownikéw,
alpinistow, krain itp.). Czes¢ gier planszowych
zawiera takie karty, ktore raczej nie przydadza
sie w grach fabularnych (np. karty patacéw

w Intrigue). Zdecydowana wiekszo$¢ tytutow
korzysta jednak z kart uzytecznych réwniez

w RPG. Przyktadowo, te z 7 Cudéw Swiata mozna
tatwo wykorzysta¢ w trakcie dtugich kampanii
do stworzenia czegos$ w rodzaju minigry stuza-
cej do zarzadzania posiadtosciami poteznych
bohateréw graczy; karty z Cytadeli, Dziedzictwa:
Testamentu Diuka de Crecy, Tokaido i Hawany
postuza jako generator postaci niezaleznych
lub po prostu jako ich portrety. Karty z Alien
Frontiers, Mage Wars i innych gier opartych na
budowaniu talii (and. deck-building] to zrédto
interesujacych miejsc i artefaktow do kampa-
nii - badz to pod postacia generatoréw, badz
tez po prostu jako ilustracja pomystéw mistrza

gry.

Pod wzgledem réznorodnosci 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
tysiace roznorodnych ilustracji utrzymanych

w jednorodnej konwencji. Mozna uzy¢ ich zatem
w dowolny sposdb - jako generatory, zrédta
inspiracji, abstrakty, gotowe watki, miejsca,
przedmioty i postacie lub po prostu jako gra-
ficzne odzwierciedlenie tego, co opisuje pro-
wadzacy. Ciekawym i sprawdzonym przez mnie
pomystem jest natomiast wreczenie graczom
przed rozpoczeciem sesji od jednej do kilku
losowych kart. W dowolnym momencie zabawy
grajacy moze wytozy¢ karte na stot, a moim za-
daniem jako mistrza gry jest wplesc¢ znajdujacy
sie na karcie element do fabuty [podobnie dziata
Drama Deck z gry fabularnej ,Torg” - przyp. red.].
By¢ moze przypomina to nieco pomysty z indie
RPG (i nic w tym ztego, cho¢ nie wszyscy lubia
ten gatunek), lecz szczegélnie w rozgrywkach

z mtodszymi graczami daje efekt wiekszego

zaangazowania i zaciekawienia rozgrywka.

SKAD BRAC FIGURKI?

- NIKOLA ADAMUS

Mateusz wspomina o tym, ze planszéwki

sa petne figurek, ktore mozemy wykorzy-
stac na sesji. Mozna p6js$¢ dalej i pokusic
sie o figurki jeszcze lepiej dopasowane do
naszych pomystow. W Polsce dostepne sa
modele firmy Reaper Miniatures - tanie,
odpowiednie do konwencji fantasy. Ponadto
jest tez osobna linia figurek do Pathfindera.
Rzecz jasna mozemy sie takze uémiechnac
do Games Workshop. Tu jednak nalezy sie
liczy¢ z wyzszymi kosztami, cho¢ w zamian
za to bedziemy sie mogli zaopatrzy¢ w bo-
hateréw do gier w klimatach sci-fi. Jesli
jednak nie jestescie fanami Warhammera
40K, to Infinity oraz Sedition Wars réwnie do-
brze powinny uatrakcyjnic sesje osadzone
w dalekiej przysztosci. Warto zaintereso-
wac sie takze oferta firmy Hasslefree, ktora
zajmuje sie produkowaniem figurek niemal-
ze do wszystkiego: w ofercie sa zotnierze,
rycerze, trolle i jeszcze wiecej. Niestety, nie
mozna ich kupi¢ w Polsce, lecz ich cena nie
jest zbyt wysoka, co moze zrekompensowac

koszt przesytki.

Pomimo catkiem szerokiego wyboru na-
lezy pamieta¢, ze zdecydowana wiekszos$¢
figurek bedzie wymagata pewnej pracy -
chociazby sklejenia. Poza tym zwykle figurki
do gier bitewnych kupujemy niepomalowane.

WotC ma w swojej ofercie pomalowane



modele, lecz ich wykonanie pozostawia
wiele do zyczenia (malowanie zreszta tez).
Dobrym wyjsciem dla tych, ktorzy nie chca
sie bawic z klejem, moze by¢ specjalna linia
Reaper Miniatures - Reaper Bones. Sa to
tanie figurki, ktérych nie trzeba skleja¢,

do tego sa catkiem niezle wykonane, cho¢
nadal wymagaja malowania. Niestety, nie sa

dostepne w naszym kraju.

Na producentach figurek wymienionych
powyzej Swiat sie nie konczy. Jest jeszcze
cata masa mniejszych, bardziej wyspecja-
lizowanych firm, ktére moga odpowiadac
naszym potrzebom. Warto zapoznac sie

z oferta rodzimych producentéw Kromlech
Miniatures i Puppet’s War. Naszej uwadze
nie powinna takze uj$¢ wtoska firma Kabuki
Models, produkujaca wysokiej jakosci figurki

zywiczne w przerdznych konwencjach.

Jeslijednak zadna z powyzszych opcji nam
nie odpowiada lub z réznych przyczyn nie
mozemy ich zrealizowac, zawsze mozna
poprosi¢ znajomego fana bitewniakéw, zeby

pozyczyt nam kilka modeli.

STARSZE | MLODSZE
RODZENSTWO RPG

Gry fabularne wywodza sie bezposrednio od fi-
gurkowych gier wojennych, cho¢ oczywiscie za-
wieraja liczne elementy nieznane tej rozrywce.
Pewne dziedzictwo przodkéw przetrwato w RPG
do dzisiaj, o czym Swiadcza mechaniki nowych
edycji klasycznych gier fabularnych, korzysta-
nie z figurek oraz niektdre klasyczne pojecia
(choc¢by .kampania”). 0 samych figurkach,
sednie gier bitewnych, pisatem juz wczesniej.
Jezeli jednak w naszym zasiegu znajduje sie
armia do Wtadcy Pierscieni, Warhammera 40K,
Ogniem i Mieczem badz tez skirmisha w rodzaju
Wolsunga SSG, do wykorzystania pozostaja nie
tylko modele, lecz rowniez maty do gry i liczne
makiety. Zaawansowani mito$nicy bitewniakéow
z pewnoscia buduja lub kupuja kartonowe,
styropianowe lub plastikowe budynki, wzgdrza,
pojazdy oraz pasujace do gry przedmioty. Takie
obiekty sa utrzymane w jednej skali i estetyce,
dzieki czemu wygladaja efektownie na stole
podczas sesji i moga postuzy¢ do zobrazowania

terenu, w ktorym znajduja sie gracze.

Wyprébowanym przeze mnie pomystem jest
réwniez rozgrywanie duzych, waznych dla graczy
starc za pomoca gry bitewnej. Gdy ztozyto sie tak,
ze wszyscy moi gracze w kampanii w D&D znali
bitewnego Wtadce Pierscieni, podczas trwania

dziatan wojennych rozgrywalismy scenariusze

bitewne, ktérych wyniki wptywaty na wydarzenia
na sesji. Niekoniecznie w przetozeniu 1:1, aby
umiejetnosci gry w bitewniaka nie zawazyty na
losach kampanii, lecz porazka lub zwyciestwo
graczy znaczaco odbijaty sie w Swiecie gry.

Byt to przyjemny eksperyment, szczegélnie ze
moglismy potaczyc rézne rodzaje rozrywki; no-
woczesne gry fabularne proponuja jednak wtasne
rozwiazania w przypadku wielkich bitew (tak jest

np. w przypadku Apocalypse World).

Oile gry wojenne mozna nazwac starszym
bratem RPG, o tyle pewna kategorie gier
towarzyskich mozna nazwac ich mtodszym
rodzenstwem. Mam na mysli takie tytuty,

ktore wymagaja wcielania sie w pewne role lub
wykorzystywania wspotdzielonej wyobrazni do
zabawy skojarzeniami. W pierwszej kategorii
znajdzie sie nieco staromodny flirt oraz mafia,

a mniej klasycznie - Opowiesci z Karczmy

i Kalejdoskop wydawnictwa Gindie. Do drugiej
kategorii trafia gry w rodzaju Dixit, Once Upon

a Time, Tajemnicze Domostwo oraz Swietne Story
Cubes. Powyzszy podziat nie ma na celu katego-
ryzacji w znaczeniu logicznym (gdzie przebiega-
ja granice? Gdzie umiesci¢ Microscope?), oddaje
jednak instynktowne poczucie, ze wymienione

gry maja zwiazek z grami fabularnymi.

Poza wykorzystaniem elementdw tych gier na
takie sposoby, jakie zostaty opisane w przypad-
ku gier planszowych (generatory, inspiracje; na
przyktad Dixit doskonale nadaje sie do tworze-
nia scen z marzen sennych), warto da¢ szanse
stojacej za nimi mechanice i rzeczywiscie wy-
korzystac je w RPG w sposdb, do ktdrego zosta-
ty zaprojektowane. Tak prowadzona rozgrywka
bedzie odbiegac od opisanej w podreczniku,

a zatem szczegoélnie ortodoksyjnych wyznaw-
cow grania by the book proponowane pomysty
raczej nie zainteresuja. Wszyscy inni moga
wykorzysta¢ mafie, Opowiesci z Karczmy lub Sto-
ry Cubes do opowiedzenia pobocznych historii
w kampanii, ktére maja mniejszy lub wiekszy
wptyw na postacie graczy. Przyktadowo, jezeli
bohaterow zainteresowat wysoki urzednik na
prowincji, za pomoca kilku kart lub rzutow
kos¢émi mozna zaimprowizowac jego historie,
opowiedziec¢ o jego nawykach, zyciu codziennym
i skrywanych tajemnicach. Podobnie czyni¢
mozna z miejscami i organizacjami (zakony,
panstwa, gildie), cho¢ to bohaterowie niezalez-
ni wymagaja zwykle bardziej drobiazgowych
opisow. Taki zabieg nie tylko odciaza mistrza
gry, lecz takze daje graczom namiastke frajdy
przynalezna zwykle prowadzacemu. Realny
wptyw na ostateczny ksztatt $wiata mocniej

wiaze graczy z uniwersum i kampania, co jest

o tyle pozytywne, ze pozwala na przezywanie

gtebszych emocji w trakcie gry.

Zabawa narzedziamiw rodzaju Story Cubes moze
by¢ tez sztuka dla sztuki, gdy opowiadamy o histo-
riach z dalekiej przesztosci lub przysztosci uniwer-
sum gry. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, by
pojs¢ wdruga strone, i podobnie jak w przypadku
bitewniakdéw, wykorzystac gry improwizacyjne do

okreslenia biegu waznych wydarzen.

GRY W GRACH

Gry - i wogoéle ludyczny aspekt ludzkiego

zycia - to zréznicowana i bogata historycznie
dziedzina. Trudno zatem wyszukiwac kolej-

ne gatunki i podgatunki gier i roztrzasac nad
sposobem, w jakim moga by¢ wykorzystane.

Z pewnoscia kazda gra, bez wzgledu na gatu-
nek, moze byc¢ inkorporowana do Swiata gry,
czyli pojawic sie jako element fabuty. Znaczna
czesc gier - ta wymagajaca rozwiazywania
probleméw - moze postuzyc z kolei jako ele-
ment zagadki w RPG, o ile mistrz gry i gracze
lubia takie elementy na sesji. Partia szachow ze
smokiem, drzwi otwierajace sie po rozwiazaniu
sudoku lub artefakt-kostka Rubika o dziataniu
zaleznym od utozenia $cianek to przyktady

takich ,gier wgrze”.

Ostatecznie jednak istnieje skonczona liczba
stuzebnych funkcji, jakie gry i ich elementy
moga petni¢ w grach fabularnych. Wymienitem
je w tekscie, tu je tylko zbiore razem: gene-
rowanie losowych zdarzen i obiektéw, inspi-
racja mistrza gry lub graczy, wspétdzielenie
wyobrazonych elementow $wiata gry, zréznico-
wanie rozgrywki, zwiekszenie immersji, zmiana
podziatu kompetencji narracyjnych, symulowa-
nie zyjacego uniwersum, zabawa konwencja,
wreszcie oszczedno$¢ czasu. Pewnym ekspery-
mentem mys$lowym moze by¢ zatem wybranie
dowolnej gry znajdujacej sie w naszym zasiegu
[na pétce, u znajomych, rozgrywanej w okolicy)
i zestawienie jej zwymienionymi funkcjami. Je-
stem przekonany, ze kazda gra spetnia¢ moze
w RPG co najmniej dwie z nich. W koncu gry

fabularne opieraja sie na wyobrazni.

PRZYDATNE LINKI
Compfight - wyszukiwarka Flickr
Serwis Deviantart

Apocalypse World edycja polska

Hexographer - oprogramowanie do

tworzenia map

Darmowe soundtracki z gier

Archetypy Junga i larpy - grupa Argos

Jako ilustracje do tekstu wykorzystano gre

.Story Cubes”.
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Historia

Oszczep Heroizmu jest niezmiernie
starym artefaktem. Pono¢ Ksiaze Henryk,
pierwszy wielki wladca ziem znanych
dzisiaj jako Krélestwo Haast, odnalazt

go wbitego w glaz na §rodku jeziora.
Inna wersja legendy méwi o tajemniczej
kobiecie, ktéra przypltyneta nocg wérdd
mgiet i spedzita z ksieciem noc, rankiem
pozostawiajgc mu tak osobliwg pamigt-
ke. Jeszcze inni przebakuja, ze nie byta

to kobieta, lecz bardzo sedziwy czaro-
dziej. A moze byl to stary czarodziej,
ktory przybrat posta¢ kobiety, by spedzi¢
z ksieciem noc? Tylko do czego byl mu
potrzebny oszczep? Dotyczace tego wy-
darzenia zapisy w kronikach s3 mgliste co
najmniej tak, jak owo jezioro, oblewajace
niegdy$ dwor ksiecia Henryka. W kaz-
dym razie wkrétce po zdobyciu Oszczepu
ksigze zdotal zjednoczy¢ plemiona ludzi

i oglosit si¢ ich pierwszym krélem. Po
jego $mierci cudowna bror spoczeta wraz

z nim w odmetach jeziora. Inne podanie

moéwi, ze Oszczep wynurzy sie po raz
kolejny, gdy krolestwo Haast znajdzie
sie w wielkim niebezpieczerstwie. Kto
poniesie go tym razem? O tym podanie
nie wspomina.

Opis

Oszczep, jako unikatowy, jedyny w swo-
im rodzaju artefake, jest praktycznie
bezcenny. Kazdy wtadca datby setki, jesli
nie tysiace sztuk zlota, aby go zdoby¢,
chociazby dla samego prestizu. Wi-
zualnie brori nie wyrdznia sie niczym
szczegSlnym i tak naprawde dzisiaj nike
juz chyba nie wie, jak wygladata. Méwi
sie, ze Oszczep byt prosty, pozbawiony
0zddb. W rekach osoby prawej i odwaznej
jego grot l§nit jasno i budzit przerazenie
wiréd wrogdw. Przez reszte czasu mogt
uchodzi¢ za najzwyklejsza, niewyszukang
brori. By¢ moze jaki§ kmie¢ odnalazt go
w jeziorze i uzywa do klusownictwa?
Moze spoczywa na jednej z niezliczonych
wysepek, oblepiony grazelem i liliami,
czekajac dopiero na odkrycie? Krélestwo
Haast stopniowo chyli sie ku upadkowi.

txt [Andrzej Rylski

roiLzZmail

NowY MAGICZNY PRZEDMIOT DO GRY FABULARNE] [DIADEM

Jesli w legendach tkwi cho¢by ziarno
prawdy, trudno o lepszy czas, by Oszczep

Heroizmu ujawnit si¢ ponownie.

Dziatanie

Oszczep Heroizmu jest bardzo skuteczng
bronia, a ponadto takze inteligentnym
magicznym przedmiotem o szczegdlnych
wia$ciwoséciach. Ma zdolno$¢ méwienia
w starodawnej odmianie jezyka Solli-
ster, a takze sktonno$¢ do megalomanii.
Zacheca uzytkownika do dokonywania
heroicznych czynéw, okazjonalnie wymga-
drza sie i poucza whasciciela, jesli uzna, ze
nie postepuje on wystarczajaco bohater-
sko. Nie da sie uciszy¢ tego glosu (by¢
moze wylacznie zaklecie catkowicie usu-
wajace dZwick mogloby poméc). Szczelne
otulenie Oszczepu derkg badz skérami
moze nieco sttumié¢ mocny, meski glos
dobywajacy sie z magicznej broni. Osoba
obdarzona staba wola, styszac wywody
Oszczepu, moze nie oprzed sie jego wply-
wowi i zdobedzie si¢ na czyn bohaterski
wbrew swojej woli (patrz nizej — opis

zdolnosci Heroizm mimo woli).

Zasady

zdolno§¢ Zabijaka-zotnierz)
Obrazenia wrecz: k8+Bd
Obrazenia miotane: k8+Bd

,Przedmioty ulepszone”)

Brori drzewcowa (ataki ktute, daje korzyéci zapewniane przez

Wymagana Budowa: ké (jednoracz) lub k4 (oburacz)

NIEZNISZCZALNY (patrz podrecznik gtéwny Diademu, rozdziat

HEero1zM MIMO WoOLL Jesli w ciggu danej sesji gracz nie

zda test, zachowuje petng kontrole nad swoimi dziataniami
i gracz moze do kotica sesji samemu zdecydowag, kiedy

uaktywni¢ moc Inspiracji. Dzialanie mocy jest uznawane

za efekt zaklecia.

Oszczepem Heroizmu przez reszte sceny moze rzucic

uaktywnia swoja moc Inspiracji (patrz nizej). Jesli postaé

INSPIRACJA. Po uaktywnieniu tej mocy postaé walczaca

ponownie kazdg z dostepnych dla niej kostek Wa/ki

zdecydowal sie na aktywowanie mocy Inspiracji (patrz nizej),
Oszczep (kierowany wola MG) moze sam uznaé, ze czas zastuzy¢é
na swoje miano. Osoba, ktéra go nosi, badz to w reku, badz cho¢by
w bagazu, musi zda¢ test Woli o trudnosci 4, w przeciwnym razie
MG deklaruje jedno dziatanie za gracza (dystans dzielacy brod od
jej uzytkownika nie ma znaczenia; wazne, ze dana osoba dotkneta
weze$niej Oszezepu i uwaza sie za jego wiasciciela — lub Oszczep
za takg ja uwaza). Jest to najbardziej heroiczne dziatanie mozliwe

w danej sytuacji. Przed jego wykonaniem Oszczep samodzielnie

oraz kostkg Obrazer po kazdym tescie tego typu. Jesli

moc zostata uwolniona decyzja gracza, to on decyduje,
keore kostki przerzuca. Jesli posta¢ ulegta mocy Heroizmu
mimo woli, to MG decyduje, ktére kostki $3 przerzucane.
Za kazdym razem wynik powtérzonego rzutu musi zostaé
zaakceptowany.

PoTwWORNY cI10s. Postaé moze poswieci¢ dodatkowe X
punktéw Energii (nie wiecej niz 5) podczas deklarowania

ataku, aby zwiekszy¢ zadawane tg bronig obrazenia o X.

Po rozegraniu sesji, podczas ktorej Oszczep Heroizmu byt intensywnie wykorzystywany przez postac, kierujacy nig gracz moze, za
zgoda MG, wyda¢ normalng liczbe Punktéw Do$wiadczenia celem zdobycia dla swojego bohatera specjalnej zdolnosci Porworny

Cios. Dzieki temu posta¢ bedzie mogta uzywaé Potwornego ciosu dla kazdej broni do walki wrecz niezaleznie od jej typu.

S 9
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Gdzie ich ciala
porzucone

[tabela losowa k20] txt | Juliusz Doboszewski

Kiedy prowadze Witches of N'Kai

(dostepna za darmo mata staroszkolna
gra Caleba Jensena), $miertelno$¢
postaci jest do$¢ wysoka. Co moze sie
sta¢ z pozostawionymi w podziemiach
niepogrzebanymi ciatami cztonkow
druzyny? Czesc¢ z nich zostanie pozarta
przez Pomiot Wielkich Przedwiecznych;
niektére zostana wykorzystane do
magicznych rytuatéw; inne by¢ moze
zostana pogrzebane; czasami tabelka
okolicznosci, w ktorych kolejna postac
dotacza do druzyny, powie nam, ze
bohaterka zmartwychwstaje. W kazdym
innym przypadku rzuc k20 i sprawdz
wynik ponizej.
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txt | Umberto Pignatelli
przektad | Nikola Adamus

i
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Scenariusz zaczerpnieto z podrecznika Beasts of the Dominions, dodatku do gry fabularnej Bestie i Barbarzyricy wydanej naktadem wy-

dawnictwa Fajne RPG. Do jego rozegrania wymagane sg zasady zawarte w SWEPL Patch 2.0 (do pobrania ze strony Wydawnictwa Gramel).

4
Wymagania
Niniejszy scenariusz osadzony jest w odlegtym rejonie Kyros, lecz
réwnie dobrze mozna go poprowadzié¢ w Faberterze, Syranthii lub

w innym, w miare cywilizowanym (i spokojnym) miejscu.

’ »

Zahaczha — Zofnierze
Vadokara, potozona w odlegtym wschodnim Kyros, nie zastuguje na
miano miasta. To rozpadajaca sie ruina. Mury, wybudowane niegdys
do obrony przed najazdami dzikich plemion, zawality sie juz dawno,
podobnie jak potozone w ich obrebie budynki. Mieszkaricy sa biedni,
zobojetniali i pozbawieni nadziei. Jednakze Vadokara lezy w grani-
cach Kyros i powinna szanowac prawo tej krainy oraz wyznaczonego
przez autarche namiestnika.

Tak jednak nie jest. W ciggu ostatnich dwdch lat do Vadokary
wystano dwéch réznych namiestnikéw, ktérzy mieli obja¢ wiadze
nad miastem ije odbudowac. Co$ jednak poszto nie tak i nikt w sto-
licy nigdy nie dostatl od nich zadnej wiadomosci. Trzeci namiest-
nik, sprawny biurokrata imieniem Temar Nhir, zostat wtasnie
wystany do Vadokary - tym razem w towarzystwie eskorty tuzina
zolnierzy oraz osobistej strazy przybocznej ztozonej z najlepszych
wojownikéw.

Postacie graczy wchodza w skiad osobistej ochrony urzednika.
Bohater z najwyzsza Charyzma lub pasujaca historig jest dowddca
calej grupy, natomiast pozostali maja taka range, jaka wybiora dla
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nich gracze. Postaciom, ktdre nie potrafia zbyt dobrze walczy¢, po-
winny zostaé przydzielone inne funkcje: doradcéw, uzdrowicieli itp.
0Oddzial ma za zadanie przejac kontrole nad Vadokara i upewnic sie,
ze jej nowy namiestnik znajdzie postuch wéréd mieszkaficéw. Temar

Nhir wziat ze soba swoja wyniostg corke, Melandre.

Tto przyqody

W Vadokarze Zle sie dzieje. Kaptan Shendul, apostata ko$ciota Etu,
powrdcit wiasnie z dzungli w towarzystwie obrzydliwego stwora -
mtodej pajeczej krolowej, Randamy. Obiecatl zostaé jej towarzyszem
i kochankiem.

Randama urzadzita sobie legowisko posréd zrujnowanych pokoi
i podziemnych korytarzy, rozciagajacych sie pod calym miastem
niczym pajecza sieé. Z tej mrocznej kryjowki wysyla swe przeraza-
jace stugi - zabdjcze pajaki w kazdym rozmiarze i ksztalcie - aby
eliminowad tych, ktérzy stwarzaja zagrozenie dla jej kochanka.
Zbuntowany kaptan rzadzi miastem. Nieszczesni mieszkancy Va-
dokary szepcza w sekrecie modlitwy do wszystkich bogéw, proszac
o ocalenie od tych okropnosci. W rzeczywistosci pajecza krélowa
jestjedynie pionkiem, manipulowana przez przebiegtego kaptana,
ktéry wykorzystuje trawigcg ja zazdrosé.

Regularne pojawianie sie nowych namiestnikéw wysytanych
przez autarche bawi Shendula. Z reguty nie udaje sie zaréwno im,
jakiich eskorcie przezy¢ pierwszego tygodnia pobytu w miescie -


http://wydawnictwogramel.pl/do-sciagniecia/

staja sie dodatkowym zZrédiem ludzkiego miesa dla Randamy i jej
potomstwa.
Jednak tym razem nowy namiestnik przybywa w towarzystwie

bohateréw...

Przebreq przygody

Przybycie do miasta

Bohaterowie, Temar Nhir, Melandra oraz zolnierze przybywaja
do Vadokary po dtugiej i nieprzyjemnej wedréwce przez dzungle.
Deszcz, weze, gorgczka oraz inne problemy dreczyty uczestnikéw
wyprawy przez ostatnie dziesie¢ dni. Mistrz gry moze zaplanowaé
kilka dodatkowych spotkan.

Im blizej miasta, tym gorsze pogloski dochodzg do uszu bohate-
réw, sugerujac, ze nad Vadokara zalegt czarny nieokreslony cien.

Miasto jest kiepsko strzezone. Nikt nie pilnuje bramy. Na murach
mozna dostrzec zaledwie kilku obdartych straznikéw. Kiedy ujrza
nadchodzaca kolumne zolnierzy, natychmiast pobiegna ostrzec
Shendula.

Aresztowanie

Shendul oczekuje nowego namiestnika na zabloconym placu
W centrum miasta, tuz obok swojej siedziby - §wigtyni Etu. Budy-
nek jest mocno zaniedbany, podobnie jak Shendul. Byty kaptan jest
obszarpanym, §mierdzacym mezczyzna, ktéry przekroczyt czter-
dziestke. Ubrany jest w poplamiong czerwona tunike. Niechlujnie
popija wino prosto z butelki.

Apostata w obecno$ci milczacych mieszkarnicéw miasta otwarcie
drwi z nowego namiestnika, jawnie go prowokujac. Bohaterowie
moga wykonaé dwa rzuty podczas tej sceny. Pierwszym z nich jest
test Wiedzy (religia) lub Wiedzy ogdlnej, jesli pochodzg z Kyros. Suk-
ces oznacza, ze rozpoznaja w tunice Shendula ubiér fagiréw - sekty
skromnych wedrownych kaptanéw Etu oddanych rolnictwu. Jednak
cztowiek, ktéry wiasnie szydzi z Themara, nie wyglada na ani troche
religijnego, do tego otwarcie przechwala sie swojg apostazja.

Drugim rzutem jest test Spostrzegawczosci, dzieki ktéremu moz-
na zauwazy¢ duzy ztoty pierscienl, wyrdzniajacy sie na brudnej rece
Shendula. Jesli bohaterowie nie zwrdca na niego uwagi, to na pewno
zrobi to Themar. PiersScien to Reka Sprawiedliwosci, sygnet autarchy
noszony przez namiestnika rzadzacego miastem. Temar Nhir spyta
bytego kaptana, skad wziat klejnot, lecz ten jedynie rzuci co$ pogar-
dliwie w odpowiedzi.

Themar Nhir rozkazuje przeszukaé swiatynie - zostajg tam znale-
zione rzeczy nalezace do poprzednich namiestnikéw. Majac dowody
w reku, nakazuje aresztowac Shendula, a sam - wraz z bohaterami
i pozostatymi zolnierzami - zajmuje Patac Namiestnika. Byly kaptan
zupelnie sie tym nie przejmuje. Prowadzony do wiezienia pozwala
sobie nawet na niewybredne komentarze pod adresem Melandry.
Ttum obojetnie obserwuje cate zajscie. Mieszkanicy widzieli juz co$
podobnego i wiedza, zZe Shendul dtugo nie pozostanie w wiezieniu.
Nieliczni straznicy, ktérych bohaterowie widzieli na murach, znik-
neli w ttumie; sa stugami Shendula. Podczas rozgrywania niniejsze-
go scenariusza mieszkancy nie beda wspétpracowac z przybysza-

mi - zbyt obawiaja sie ,zony” Shendula, by ryzykowac.

Niepokofgce zniknigere
Patac miejski jest niemal catkowicie opuszczony. Temar Nhir
rozkazuje zoinierzom (czyli bohaterom), by uczynili go zdatnym do

uzytku, a przynajmniej nadajacym sie do zamieszkania. Postacie nie

musza tego robi¢ osobiscie - maja pod komenda dwunastu zoinierzy,
ktérym mogg nakazaé posprzatanie calego miejsca.

Dodatkowo namiestnik wyznacza nocne patrole, kazdy sktadajacy
sie z dwdch zolnierzy. Bohaterowie sg zwolnieni z tego obowiazku -
Temar chce, by przynajmniej w godzinach nocnych petnili funkcje
osobistej strazy jego i corki.

Namiestnik nie zdecydowat jeszcze, co zrobi¢ z Shendulem.
Planuje przestuchad kaptana, zeby poznac jego wspélnikéw, a takze
zmusi¢ go do przyznania si¢ do zabdjstwa poprzednich namiestni-
kéw. Nakazuje, by cela wieznia byla pilnie strzezona. Jesli gracze
lubia planowanie, pozwo6l im to wszystko zorganizowac.

Noc mija spokojnie. Rano okazuje sie, ze znikneto dwdch zotnie-
rzy pelnigcych warte. Namiestnik zwraca sie do bohateréw:

- To miasto jest siedliskiem buntu i wystepku, a jego mieszkarcy
musza sie nauczyc, ze nie wolno im tknac palcem zZadnego cztowieka
autarchy bez ponoszenia konsekwencji. Chce, Zebyscie osobiscie po-
prowadzili sledztwo w sprawie zaginiecia patrolu. PrzyprowadZcie
mi winnych, Zeby mogli zostac ukarani.

Dwéch zaginionych zolnierzy, Narzub i Jibbal, patrolowato po-
tudniowa czes¢ miasta, petng opuszczonych domdéw i magazynéw.
Mieszkancy nie sa skorzy do wspéipracy (rygluja drzwi o zmroku).
Bohaterowie musza zdac test Tropienia i poswiecié¢ dwie godziny,
zeby odnalezé jednego z zolnierzy. Jesli poniosa porazke, to wciaz go
odnajda, jednak dopiero po czterech godzinach poszukiwan.

Jibbal lezy w $mierdzacym moczem zautku. Jego ciato jest spuch-
niete, cate pokryte wybroczynami. Test Leczenia pozwoli odkry¢, ze
zabita go trucizna, lecz dwa duze naklucia na ramieniu wskazuja, ze
byta to raczej sprawka potwora, a nie cztowieka.

Kolejny trop prowadzi do magazynu potozonego nieopodal miej-
sca, gdzie znaleziono cialo. W pokrywajacym podtoge pyle dobrze
wida¢ $lady po ciagnieciu duzego worka.

Budynek jest w bardzo kiepskim stanie. Brakuje drzwi, a drew-
niana podtoga jest przegnita i niemilosiernie skrzypi. Na §rodku
pomieszczenia znajduje sie drugi zolnierz, Narzub, owiniety w co$
w rodzaju kokona. Ta scena jest tak makabryczna, ze wymaga testu
Ducha, aby przetamac uczucie Obrzydzenia.

Kiedy druzyna oglada cialo, zabéjca - wielki pajak - opuszcza sie
z sufitu i atakuje bohateréw. Jesli zaden z nich nie obejrzat sufitu,
potwor ma Bezwzgledna przewage i walczy do ostatniej kropli krwi.
Kiedy zostanie pokonany, dalsze ogledziny budynku oraz udany test
Tropienia pozwola odkry¢, ze pajak prawdopodobnie dostat sie do
magazynu przez wielka szczeling w drewnianej podiodze, prowa-
dzaca do miejskich podziemi. Zadna istota bez zdolnoéci specjalnej
Scianotaznie moze przej$¢ przez szczeline. Bohaterowi powinni
wrdci¢ do patacu i zdaé raport Temarowi, ze co§ mrocznego ukrywa
sie w zautkach Vadokary.

Wielki Pajak (1): Figura (opisy potwordw znajduja sie na koficu

scenariusza).

Zamiana rol

Kiedy druzyna dociera do palacu namiestnika, spostrzega, ze
nikt nie strzeze wejscia. Postacie sg zaniepokojone i musza zbadaé
wnetrze patacu, aby odkryé, co sie stato.

Przemieszczanie sie po patacu nie nalezy do najbezpieczniej-
szych zajeé. Za kazdym razem, gdy druzyna przechodzi do innego
pomieszczenia, pociagnij karte z talii akcji. Gdy dobierzesz figure,
na bohateréw wyskoczy wielki pajak (trefle) lub réj pajakow (piki).

Najwazniejsze miejsca w patacu zostaly opisane ponize;j.
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WROTA PAtACOWE. Jesli bohaterowie powréca do wrét Glos z ﬂanI?MI'

patacowych, zastang je zablokowane grubg warstwa pajeczyny Kiedy druzyna wkroczy do patacowego holu, Shendul natych-
(Wytrzymatosé 10). Ponadto pilnuje ich wielki pajak. Jesli miast rozkaze jej rzucié bron - inaczej zabije namiestnika i jego
postacie zabija go i otworza drzwi, to na zewnatrz bedzie czekat corke. Jesli bohaterowie postuchaja rozkazu, zostaja rozbrojeni,
ttum mieszkancéw, ktérzy zaczng rzuca¢ w druzyne kamieniami lecz w zamian otrzymajg Fuksa. Jesli zaatakuja, Temar zostanie
(Strzelanie k6, 1k6 atakéw na runde, obrazenia k6+k4), zmuszajac ugryziony przez pajaka i umrze powolng i bolesng $miercig. Jesli
ja do wycofania sie do srodka patacu. Mieszkarcy ze strachu bohaterowie nadal nie zechca sie poddad, w ten sam sposéb zginie
chca, by obcy zgineli, a pajecza krélowa byta zadowolona. Melandra. Za kazdym razem postacie straca Fuksa za mato bohater-
Wielki pajak (1) skie zachowanie.
Zaktadajac, ze druzyna sie podda, okropny, ledwie podobny do
CELA SHENDULA. Drzwi celi sa otwarte, w §rodku nikogo nie zenskiego, skrzeczacy glos dobedzie sie z podziemi.
ma! Petniacy warte straznik takze zniknat. - Udato nam sig, ukochany! Udato! Przyprowadz ich do mnie,
abysmy mogli ucztowac w ciemnosciach!
KWATERY STRAZNIKOW. 0dpoczywaja tu zotnierze po - Tak, najdrozsza - lagodnie odpowiada Shendul, wciaz spogla-
stuzbie, kilku z nich $pi na tézkach. Po sprawdzeniu na jaw dajac pozadliwie na Melandre. - Ale zatrzymam sobie dziewczyna
wychodzi straszna prawda: wszyscy sa martwi. Udany test na jakis czas. Jest zbyt szczupia dla ciebie, o najwspanialsza. Niech
Leczenia pozwala odkry¢, ze na ich twarzach oraz ramionach troche przytyje...
znajduja sie male naktucia zrobione prawdopodobnie przez - Nie! Nie! - krzyczy w gniewie nieludzki gfos. - Nie chce tej
niewielkiego i bardzo trujacego pajaka. dziewki przy tobie! Nie lubig jej! Jest podstepna, chce mi ciebie ode-
brac! Musimy ja zabic i zjes¢ pierwsza!
KUCHNIE. To wielkie pomieszczenie pelne jest kottow, Za kazdym razem, gdy z podziemi wydobywaja sie wsciekte krzy-
patelniiinnych kuchennych utensyliéw. Ogien wciaz ptonie ki, obecne w pomieszczeniu pajaki zaczynaja gtosno popiskiwad.
w kominku. Cialo kucharza, Namira (jednego z zolnierzy), lezy Shendul nie o$miela sie sprzeciwié¢ nakazom.
na $rodku podtogi. Jest catkowicie pokryte matym pajakami,
ktére zaatakuja kazdego, kto sie zblizy. w c/emnofcr’acﬁ
Réj pajakow (1) Nikczemny apostata rozkazuje swoim stugom zwigzac bohateréw,
po czym wszyscy udaja sie do jednej z patacowych piwnic, w ktérej
KWATERY NAMIESTNIKA [ MELANDRY. Oba pokoje sa znajduje sie stara studnia. Wykute w kamieniu stopnie prowadza na
puste, wszyscy straznicy znikneli. poziom miejskich kanatéw i akweduktéw, wybudowanych lata temu.

To wtasnie stad wypetzty najwieksze pajaki. Bohaterowie zostaja

HOL PAtACOWY. Przed drzwiami leza ciata dwoch straznikéw, zmuszeni do zejécia po drabinie w gtab studni. Nizej znajduje sie

ktérzy zgineli, dzielnie walczac w obronie swojego pana. przypominajacy katakumby ciemny, Smierdzacy labirynt oblepiony
W pomieszczeniu bohaterowie zastana Shendula rozpartego na pajecza siecia. Stychaé nieustajacy szum ptynacej wody.

tronie namiestnika. Towarzyszy mu kilka obszarpanych stug W przeciwienistwie do namiestnika i Melandry, bohaterowie nie
(straznicy, ktérych druzyna dostrzegta na miejskich murach). maja pajakow na karkach. Liny, ktérymi zostaty zwigzane postacie,
Temar Nhir i Melandra stojg nieruchomo przed tronem, sa sg dosy¢ stabe (wystarczy jeden zdany test Sity, by je rozerwac). Pod-
przerazeni. Shendul pozadliwie obmacuje biodra kobiety. czas wedrowki jest szansa na ucieczke, jesli tylko bohaterowie beda
Wiezniowie sg bezradni: na ich karkach przysiadty wielkie dostatecznie szybcy. Druzyna, idac gesiego, przekracza podwieszana
czerwone pajaki, gotowe ukasié, gdy tylko ludzie sie porusza. ktadke - cztery metry nizej znajduje sie drugi poziom podziemi.
Udany rzut na Przetrwanie pozwala stwierdzi¢, Ze sa to Jadowie Zeskok na nizszy poziom wymaga udanego testu Zrecznosci (po-
pajaki, a wydzielane przez nie toksyny doréwnuja $miertelnoscia razka oznacza otrzymanie 1k6 obrazen). Takie dziatanie zaskoczy
najgrozniejszym wezowym jadom. stugi Shendula, ktéry natychmiast nakaze im udaé sie w pogoni za

Niedv ni dzielai druz ' uciekinierami. Rozpoczyna sie poscig. Uzyj Zrecznosci i dodaj +2 do
igdy nie rozdzielaj druzyny!

Druzyna moze sie rozdzieli¢: kilku bohateréw uda sie na poszu-

testow bohaterdw.

) ) o ) ) i Po trzech rundach apostata nakaze przerwac poscig. Sadzi, ze
kiwanie zaginionych Zotnierzy, podczas gdy pozostali zostana . . . - . .
) . . L . . druzyna nie znajdzie wyjscia zbyt szybko, dlatego postanawia udac

w patacu i beda strzegli namiestnika i jego cérki. W takim . [ . . .
L . . sie do kryjéwki Randamy i poprosi¢ ja o pomoc w pozbyciu sie boha-

przypadku ci, ktérzy zostali w patacu, stang sie celem ataku terd
eréw.

ajakow wychodzacych ze studni. Niech na dwdéch bohateréw
Paja y _a‘ y' . o L Jesli druzyna nie ucieknie, zostaje zaprowadzona prosto do lego-
przypada przynajmniej jeden wielki pajak lub r6j pajakéw. Aby . . e . ..
T ) ) ] . wiska pajeczej krélowej (patrz nizej).

scena wzbudzita niepokoj, przygotuj atak z zaskoczenia (réj nagle .. . L Ly .
) ) ) ST ) Po udanej ucieczce i oswobodzeniu sie z wiezéw, bohaterowie
wybiegnie z szafki badz tez wielki pajak wypetznie z dotu kloacz- L. , , .. . . ,
) ) ; . . powinni poszukac czego$, co postuzy im za improwizowang bron.

nego, kiedy akurat jeden z bohateré6w bedzie w latrynie). - s s e
. . L. L . Zdany test Spostrzegawczosci pozwala znalezé maty kamien (Si+k4);

W tym czasie Shendulowi udaje sie wydostac¢ z wiezienia. Je$li ., C .. e ee e ..
) . ) . . przebicie - §redniej wielkos$ci kij (Si+ké6); dwa przebicia pozwola

spotka bohateréw, bedzie prébowat zmusic¢ ich do poddania L, . . .
. . ) O . . . i znalez¢ co$ duzego i twardego, np. metalowy drag (Si+k8).
sie, grozac, ze pajaki zabija namiestnika i jego cérke (patrz Hol . , . . o
) ) o Bohaterowie musza teraz zdecydowaé, co robia: szukaja wyjscia,

patacowy). W takim przypadku bohaterowie zostajg wiezniami . L. L. . .. ,
jednocze$nie pozostawiajac namiestnika i jego corke na pastwe losu,

i spotykaja si t taci dopi Glosi dziemi.
1_sE)o_y_ ala‘_mg z_re_esi aip_os_afl_ o_px_er_o XV - (_)sie_z I:O_ z_1e:n1_ _ — _ . badzteztropig Shendula, by ich uratowac¢. W obydwu przypadkach



druzyna porusza sie w labiryncie po omacku. Co pie¢ minut nalezy chyba ze opis méwi inaczej. Dopdki nikt nie znajdzie pochodni,

przetestowac Spryt. Kazdy sukces i kazde przebicie oznacza zdoby- wszyscy znajduja sie w ciemnosci.

cie jednego Zetonu Eksploracji. Po zebraniu 8 zetonéw bohaterom

udaje sie dotrze¢ tam, gdzie chcieli (wyj$¢ z kanaléw na powierzch-
nie lub zej$é nizej i odnalezé legowisko pajeczej krélowej). Kanaty
nie sa bezpiecznym miejscem, dlatego przy kazdym tescie Sprytu
nalezy pociagnac karte, by sprawdzié, co sie wydarzyto. Jeéli ta

sama karta zostanie wyciagnieta wiecej niz raz, nic sie nie dzieje,

Karta

Wydarzenre

Sliska krawed#. Druzyna idzie po $liskiej éciezce prowadzacej skrajem kanatu petnego nieczystosci. Kazda postaé musi wykonaé
test Zrecznosci, zeby nie wpas¢ do kanatu. Jesli nie zda, wpada do wody i musi przetestowac Ptywanie (-2), poniewaz nurt jest
bardzo silny. Korzystaj z normalnych zasad toniecia.

Sieci, wszedzie sieci. Korytarz jest zablokowany przez grube pajeczyny. Dopoki druzyna nie znajdzie sposobu na przedostanie
sie przez nie, nie otrzymuje Zetonéw Eksploracji. Sie¢ mozna zniszczyé za pomoca ostrego narzedzia, ogniem lub rozrywajac je
(test Sity z kara —4).

Wielki pajak. Druzyna musi stawié czola niebezpiecznemu stworowi zagdnemu pozywienia. Je$li wylosowana karta nie jest kie-
rem, potwor zaatakuje!

Wielki pajak (1)

Pochodnia. Bohaterowie znajduja stara pochodnie. To zdarzenie moze mie¢ miejsce kilka razy.

Przepasc. Korytarz przecina przepa$c¢ szeroka na 3". Bohaterowie musza wykonad test Sity, aby ja przeskoczyé, lub znalezé inny
sposdb obejécia przeszkody. W innym razie musza zawrécié, tracac dwa Zetony Eksploracji.

Porazka w te$cie Sity oznacza wpadniecie w przepasc i odniesienie 3k6 obrazen.

Trop. Melandra pozostawita na podtodze korytarzy kilka wskazéwek, by naprowadzi¢ potencjalny poscig na dobry trop. Jesli bo-
haterowie zauwazg jedng z nich po zdaniu testu Spostrzegawczos$ci (-2), moga od tego momentu rzuca¢ na Tropienie (+1) zamiast
na Spryt, by zdobyé Zeton Eksploracji.

Ukryta studnia. Podtoga pomieszczenia tonie w brudzie i $mieciach, pod ktérymi skryta jest gteboka (15 metréw) studnia. Loso-
wo wybrana postaé musi wykonac test Spostrzegawczosci, inaczej w nig wpadnie.

Glosy. Echo pozwala bohaterom ustyszeé Shendula i pajecza krélowa! Jesli beda kierowali sie ich glosami, w tej rundzie moga
rzucaé na Spostrzegawczo$éé zamiast na Spryt, by zdobywaé Zetony Eksploracji. Otrzymuja +4 do rzutu, je$li wylosowana karta
jest czerwona (dobrze styszalne echo) lub -4, jesli jest czarna (kiepskie echo).

10

Kokon. Druzyna odnajduje zawinietego w kokon Zolnierza imieniem Tulek. Mezczyzna nadal zyje i moze zostaé uzdrowiony
testem Leczenia (-2). Sukces oznacza, ze przytacza sie do druzyny.

Tulek (1): uzyj statystyk zotnierza (patrz koniec scenariusza), dodajac k10 Wigoru oraz Przewage Krzepki.

Spizarnia. Druzyna dociera do pomieszczenia petnego zwisajacych z sufitu cial. Grupa pajakéw urzadzila sobie tutaj spizarnie.
Jesli wylosowana karta jest czarna, to w pomieszczeniu znajduje sie Wielki pajak (jeden dla trefli, dwa dla pikéw). Ofiary paja-
kéw sg martwe - w niektdrych ciatach druzyna rozpozna towarzyszy wyprawy; wciaz maja przy sobie nieco uzytecznych rzeczy
(zobacz opis wyposazenia zolnierza na koricu scenariusza).

Wielki pajak (1 lub 2)

Klucz. Udany test Spostrzegawczos$ci pozwala jednemu z bohateréw znalez¢ lezacy na ziemi dziwny metalowy przedmiot
w ksztalcie litery T. MoZe on zostaé uzyty do otwierania krat w kanatach (przerzué za darmo 1 w tescie Sprytu, aby zdoby¢ Zeton
Eksploracji). Ten sam klucz dodaje +4 do rzutu podczas otwierania $luzy w nastepnej scenie.

Samotny straznik. Jeden z ludzi Shendula oddzielit sie od grupy celem opréznienia pecherza. Traktowany jest jako pasywny
straznik, ktéry ma kare -2 do testéw Spostrzegawczosci. Jesli bohaterowie schwytaja go i sprawia, by zaprowadzit ich do Shendu-
la (test Zastraszania), natychmiast dostaja dwa Zetony Eksploracji.

Stuga Shendula (1): uzyj statystyk zotnierza.

Schowek. Druzyna odnajduje pomieszczenie, do ktérego prowadza drewniane drzwi wzmocnione metalowymi sztabami. Zeby
je otworzy¢, nalezy wykonac test Wtamywania, ktory moze by¢ catkiem prosty, jesli bohaterowie znalezli wczesniej Klucz (patrz
wyzej). W srodku matego, zapomnianego lata temu schowka, znajduje sie wiele uzytecznych narzedzi, w tym wielki mtot (Si+k8),
lina, pochodnie w liczbie wystarczajacej do konica przygody oraz toporek (Si+ké).

Joker

Swiatfo. Druzyna spostrzega $wiatto wpadajace przez wtaz - znalazta wyjscie! Bohaterowie moga natychmiast opuscié¢ kanaty
izakoniczy¢ przygode. Jeéli jednak zdecyduja sie na dalsze poszukiwania uprowadzonych, poczuja sie podniesieni na duchu
i otrzymuja Fuksa.
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Legowisko pajeczef krolowef

Legowisko pajeczej krélowej jest wiel-

kim, okraglym pomieszczeniem zbudowanym

z oszlifowanego kamienia. Na jego dno prowadza biegnace
przy $cianie kamienne schody.
Udany test Sprytu pozwoli bohaterom pojaé, ze znajduja
sie w starej podziemnej cysternie, wybudowanej w cza-
sach $wietnos$ci Vadokary na wypadek koniecznosci
':' \ zapewnienia miastu wody podczas oblezenia. W po-
‘) mieszczeniu jest glosne echo pozwalajace ustyszec
% krélowa nawet na wyzszych kondygnacjach.
Zbiornik jest potaczony z kolejnym za pomoca
kroétkiego korytarza - prowadzace do niego
schody sa w potowie przegrodzone me-
talowa $luza. Drugi zbiornik musi
by¢ petny, gdyz przy $luzie
znajduje sie sporej wielko-
$cikatuza.

Po calym pomieszczeniu rozrzucone sa potamane kosciiinne
szczatki ofiar, pomiedzy ktérymi roi sie mnéstwo pajakéw o réz-
nych ksztattach i rozmiarach. Randama, pajecza krélowa, spoczywa
w cieniu, jej ciato pokrywa rdj czerwonych pajakéw. Jest inteligent-
naina swoéj sposéb atrakcyjna. Bardzo kocha Shendula i jest Smier-
telnie zazdrosna o Melandre. Chciataby, zeby jej kochanek najpierw
przyznal, ze jest piekniejsza niz cérka namiestnika, nastepnie
wyznal pajeczycy dozgonng mitosé, i wreszcie, by zabit dziewczyne,
aby wspélnie mogli wypic jej krew.

Shendul jest zmeczony calg ta romantyczna gadka, lecz zgadza
sie zrobié wszystko, czego Randama sobie zyczy.

Po pozbyciu sie Melandry nadchodzi kolej na namiestnika i boha-
teréw, jesli nie udato im sie uciec.

Jesli bohaterowie nie zostali schwytani, wkraczaja do pomieszczenia

tuz przed tym, zanim pajecza krélowa zabije Melandre i jej ojca.

P4
Zaz0rose
Randama jest bardzo podejrzliwa, zwlaszcza jesli chodzi o jej
kochanka. Druzyna moze to wykorzystaé, by przekonad jg (debata),

ze Shendul jest niewierny, kocha Melandre bardziej niz krélows itd.
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W zalezno$ci od uzyskanego sukcesu, krélowa reaguje w nastepujacy

sposoéb:
Roznica | Efekt
Randama jest podejrzliwa i zamyslona. Zaczyna
Remip

walke, bedac w Szoku.

Randama targaja watpliwo$ci. Rozkazuje swoim

1-2

pajakom schwytad jednego ze stug Shendula.

Prawie udato sie przekonaé¢ Randame. Rozkazuje
pajakom, by schwytaly Shendula i jego stugi.

Randama jest wéciekla. Postepuje tak, jak opisano
powyzej. Dodatkowo atakuje Shendula, prébujac go
zabié. Gdy to zrobi, wyladowuje swoja wsciekto$é na
bohaterach. Na czas walki dostaje Przewage Berserk.

Sluza
Otwarcie §luzy spowoduje wdarcie sie $ciany wody do zbiornika,
zmieniajac koleje starcia, jako ze pajaki nie potrafig ptywac. Otwar-
cie zardzewialej §luzy wymaga trzech sukceséw (przebicia traktowa-
ne sa jako dodatkowy sukcesy) w tescie Sity. Kiedy zostanie otwarta,
pot6z Wzornik Zioniecia naprzeciw niej. Kazda postac w jego zasiegu
odczuwa efekty mocy Wybuchu. Ponadto po dwdch rundach woda
zaczyna wypelnia¢ pomieszczenie, ktdre staje sie trudnym terenem.
Poczawszy od trzeciej rundy (czwartej dla bohater6w), konieczne
jest testowanie Ptywania. Pajaki zaczynaja uciekaé juz w drugiej
rundzie. Randama jest zbyt wielka, by uciec korytarzem, ktérym
przybyla druzyna, i zginie w zalanej cysternie.

Réj pajakow (1)

Jadowite pajaki (2)

Wielkie pajaki (1 na bohatera)

Randama, pajecza kréolowa (1): Figura

Shendul: Figura (1)

Studzy Shendula (2): uzyj statystyk zotnierza.

Zakoviczenie

Zabijajac pajecza krélowg i ratujac Temara Nhira i Melandre,
poszukiwacze przygdd zyskali wdzieczno$é zaréwno mieszkancéw,
jak i samego namiestnika. Miasto musi zosta¢ odbudowane, a silni
i dzielni bohaterowie doskonale nadaja sie do roli przywodcow. Kie-
dy przebywaja w Vadokarze, otrzymuja Przewage Szycha.

Alternatywnie mistrz gry moze stwierdzi¢, ze dokonania postaci
uczynily je zbyt popularnymi dla nowego namiestnika. Zwtaszcza
kiedy kto$ zaczyna méwic o obaleniu wladcy i osadzeniu ktéregos

z bohaterdw na jego miejscu...
Fotwory

Charakterystyke Randamy znajdziecie w poprzednim numerze
»Spokan Losowych” (1/2014).

WIELKI PAJAK

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zrecznos$¢ k10

Umiejetnosci: Skradanie k10, Strzelanie k10, Walka k8,
Wspinaczka k12+2, Zastraszanie k10, Zauwazanie k8

Tempo: 8; Obrona: 6; Wytrzymatos$¢: 5

ZDOLNOSCI SPECJALNE

 Jadowity: ugryzienie pajaka jest jadowite.

« Pajecza sieé: pajaki moga wystrzeli¢ z odwtoka pajeczyne



(Maty Wzornik Wybuchu), na zasieg 3/6/12. Kazdy trafiony nicig
musi albo jg rozciaé (Wytrzymatosé 7), albo odejmowacd -4 od
wszystkich akeji fizycznych.

« Scianotaz: mozZe przemieszczaé sie po $cianach i sufitach
w Tempie 8".

Ugryzienie: Sitk4.

JADOWITY PAJAK

Te czerwone pajaki sa wielko$ci ludzkiej dtoni i poruszaja sie

niezwykle szybko. Maja mordercze usposobienie, a ich jad jest

zabéjczy, stad tez Krélowa uzywa ich jako narzedzia do surowego

wymierzania sprawiedliwosci.

Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k4(Z), Wigor k4, Zreczno$¢ k10

Umiejetno$ci: Skradanie k10, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka ke,
Wspinaczka k12+2

Tempo: 8; Obrona: 5; Wytrzymatos$¢: 1

ZDOLNOSCI SPECJALNE

» Btyskawiczny refleks: te potwory sa niesamowicie szybkie.
Podczas ustalania inicjatywy, moga odrzucié karte o wartosé 5
lub mniejsza i dobraé kolejna. Muszg ja zatrzymad.

+ Scianotaz: moze przemieszczaé sie po $cianach i sufitach
w Tempie 8".

* Trucizna (-2): zabdjczy jad.

Ugryzienie: Si+k4.

SHENDUL
Byty fagir (kaptan Etu) jest zty do szpiku kosci i dba tylko o siebie.
Wyglada niechlujnie, lecz gdy tylko otworzy usta, moze by¢ bardzo
czarujacy.
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zreczno$é k10
Umiejetnosci: Przekonywanie k10, Spostrzegawczos$¢ k6,
Walka k8, Wypytywanie k6, WySmiewanie k8, Zastraszanie k8
Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalo$é: 5
Przewagi: Charyzmatyczny, Dzielny, Péinagi mocarz, Wyjatkowo
Opanowany
Zawady: Chciwy, Chojrak, Nawyk (pozadliwy)
Sprzet: krétki miecz z brazu (Si+ke), szaty.

ZOLNIERZ

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetno$ci: Rzucanie k4, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6,
Walka k6

Przewagi: —

Zawady: -

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatos$¢: 6 (1)

Sprzet: krétki miecz z brazu (Si+ke), sztylet (Si+4, zasieg:
3/6/12), lekka skdérzana zbroja (+1), tarcza (+1 do Obrony, +2 do

Wytrzymatosci przeciwko broni dystansowej).

ROJ PAJAKOW
Rj sktada sie z jadowitych czerwonych pajakéw. Zajmuje obszar
wielkosci Sredniego Wzornika Wybuchu i co runde atakuje
kazdego, kto w niego wejdzie. Male roje korzystaja ze Specjalnej
zdolnosci Podzielny.
Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zrecznos¢ k10
Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k6
Tempo: 10; Obrona: 4; Wytrzymato$¢é: 7
ZDOLNOSCI SPECJALNE
» Jadowity: pajaki wpuszczajg jad w matych ilosciach, dlatego sa
jedynie w stanie uspié ofiare.
Podzielny: niektére roje sg na tyle sprytne, by podzielié sie na
dwa mniejsze (Maly Wzornik Wybuchu), gdy ich wrogowie sie

rozdziela. Wytrzymato$é podzielonego roju spada o -2 (do 5).

RGj: Obrona +2. Poniewaz réj sklada sie z dziesigtek lub setek
matych stworzen, bronie sieczne i ktute nie zadajg mu zadnych
obrazen. Bron lub moc obszarowa dziata normalnie. Ponadto,
postaé¢ moze sprébowaé miazdzy¢ istoty tworzace réj, zadajac
obrazenia réwne Sile. Roju mozna sie tez pozby¢ wskakujac

do wody.

Ugryzienie: w kazdej rundzie roje zadaja setki obrazeri w postaci
drobnych ukaszen, uzyskujac automatyczne trafienie powodujace
2k4 obrazen u kazdej ofiary znajdujacej sie w zasiegu wzornika.
Obrazenia zadawane sa w najmniej opancerzong czes¢ ciata

(ofiary w pelni ubrane sa odporne).
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WSTEP
Scenariusz przeznaczony jest do settingu Dzier sadu (Savage
Worlds) dla grupy 3-4 postaci w randze Poczatkujacy. Akcja
rozgrywa sie we wspdétczesnej Polsce, jednak po kosmetycz-
nych zmianach scenariusz mozna bez problemu poprowadzié¢
w innych realiach.

W Dniu sadu gracze wcielaja sie w Inkwizytoréw zwiazanych

z Kosciotem. Scenariusz dopuszcza jednak rozwigzania alter-
natywne: postaci graczy moga by¢ cztonkami agencji rzado-
wej badajacej zjawiska nadnaturalne i eliminujacej stwarzane
przez nie zagrozenia, badz tez wolnymi strzelcami - ,.towca-
mi” niezwigzanymi z zadna instytucja. Zapytaj graczy, ktéra
koncepcja najbardziej im odpowiada, ich wybdr bedzie miat
wptyw na dalsza rozgrywke.

KIM JEST DRUZYNA?

Inkwizytorzy - w pierwszym wariancie bohaterowie sa
cztonkami instytucji podlegtej KoSciotowi. Moga liczyé
na dodatkowe wyposazenie (oczywiscie w granicach

rozsadku), a w sytuacjach awaryjnych na wsparcie

w zakresie wiedzy o sitach zta. Jesli ztamia prawo

i zostana ztapani, beda zdani wytacznie na siebie. In-
kwizycja nie paktuje z przeciwnikami, jej zadaniem jest
eliminacja wrogdéw.

Biuro Analiz (Para)Psychologicznych - to wariant dla
fanow klimatu rodem z serialu Z Archiwum X. Bohate-
rowie pracuja dla wydziatu Agencji Bezpieczenstwa
Wewnetrznego, ktdrego zadania nie do konca sa jawne.
Otrzymuja swietny ekwipunek: samochody, bron, kom-
putery, telefony. Wydziat jest na tyle maty, ze sktada sie
wytacznie z cztonkdw druzyny. Bohaterowie sa oczywi-
$cie zobowiazani do zdawania raportow i wykonywania
polecen przetozonych, jednak maja catkiem spora
swobode dziatan. Ich priorytetem jest badanie zjawisk
nadnaturalnych, a dopiero potem likwidacja zagrozen.
Dobijanie targu z przeciwnikami jest mozliwe, o ile cena
bedzie odpowiednia. Z wyjatkiem sytuacji ekstremal-
nych nie moga liczyé na wsparcie. BAP zostato pono¢
zatozone przez Rycerza Inkwizycji, lecz to juz temat na
inna opowies¢.

towcy - postaci graczy walcza z sitami zta na wtasna
reke. Nikomu nie podlegaja i nikomu nie ufaja, sami tez
wszystko wiedza najlepiej. Pamietasz braci Winchester
z serialu Supernatural? Twoi bohaterowie dziataja na
podobnych zasadach. Dysponuja ekwipunkiem zakupio-
nym za startowe 500 dolaréw. Jesli nie maja przewa-
gi Koneksje, nie moga liczy¢ na zadna pomoc. Maja
catkowita swobode dziatan. Postacie maja na poczatku
gry nieco mniejsze szanse niz w przypadku dwdch
pozostatych frakcji, jednak darmowa przewaga powinna
zréwnowazy¢ ten mankament.

KONIEC tOWOW

Przygoda rozpoczyna sie na poczatku maja 2014 roku w miej-
scowosci Brody, potozonej miedzy Lubskiem a niemieckim
Forst. Druzyna wpadta na trop niebezpiecznego czarowni-
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ka, ktory wtasnie tam ma swoja siedzibe. Dwumiesieczne
Sledztwo za chwile bedzie miato swoj finat. Trzeba dziatac
szybko, gdyz licho nie $pi, i wykorzysta¢ przewage zaskocze-
nia. W nocy bedzie petnia ksiezyca i czarownik moze odprawic
kolejny plugawy rytuat.

Brody, potozone nad rzeka Werdawa, posérod lasow i je-
zior, licza okoto tysiaca mieszkancéw. Czarownik to Stefan
Parzycki - przynajmniej takiego nazwiska uzywa. Mieszka
na obrzezach miejscowosci nieopodal jeziora. Sprawdz, jak
dobrze bohaterowie przygotowali sie do akcji, wykonujac
ponizsze testy. Za kazdym razem rzut wykonuje jeden gracz,
a pozostali moga go wspomagac.

TESTY

Zdanie testu Spostrzegawczosci, Wypytywania lub
Wyszukiwania na poziomie trudnosci (PT) wyzszym niz

4 oznacza, ze postacie otrzymuja wszystkie informacje
z nizszych poziomadw, z wyjatkiem porazki i krytycznej
porazki (oczy weza). Zatem zdajac test PT8 dostana
takze informacje z PT 6 i PT 4.

Wyszukiwanie

> Oczy weza: Parzycki nie jest cztowiekiem, lecz demonem!
(-1 do testéw Strachu przy spotkaniu].

> Porazka: czarownik jest catkowicie niegrozny; moze by¢
niewinny, jednak trzeba to sprawdzic.

> Sukces PT 4: czarownik to zazarty stuga zta, ktdry para sie
magia od minimum dekady, zna sie na czarach i rytuatach,
ma obsesje na punkcie wiecznego zycia.

> Sukces PT 6: Parzycki jest nekromanta, specjalizuje sie
w magii $mierci, moze mie¢ nieumarte stugi.

> Sukces PT 8: istnieja przestanki, ze czarownik wczesniej
przywotywat demony.

Wypytywanie lub Spostrzegawczos¢

> Oczy weza: jak w przypadku Porazki (zobacz nizejl; ponadto
Parzycki zostat ostrzezony przez sasiada lub zwrocit
uwage na obserwujacych jego dom obcych i nie bedzie
zaskoczony.

> Porazka: dom Parzyckiego stoi pusty, nikogo w nim nie ma.
Pod domem stoi nowy mercedes SL - czarownikowi musi
sie niezle powodzi¢.

> Sukces PT 4: czarownik jest w domu, nie ma zadnych
zwierzat. Samochdd stojacy przed posiadtoscia nie nalezy
do niego (sam jezdzi stara tada nival. Od przynajmniej 24
godzin nie miat zadnych gosci, nikogo obcego nie ma tez
w domu.

> Sukces PT 6: ziemia w ogrodzie tuz za domem jest nieréw-
na, a w jednym miejscu spulchniona. Mozliwe, ze wtasnie
tam czarownik pogrzebat swoje ofiary. Parzycki wiekszos¢
czasu spedza na poddaszu.

> Sukces PT 8: od dwoéch dni Parzycki ma goscia, ktdry nie
wychodzi na zewnatrz.

W domu, z wyjatkiem poddasza, $wiatta sa zgaszone. Jesli
kto$ zapuka do drzwi, czarownik nie otworzy; pukanie zaalar-



muje go i nie bedzie zaskoczony. Wewnatrz, nad gtéwnymi
drzwiami, przymocowany jest dzwoneczek, ktorego dzwiek
ostrzeze czarownika o intruzach. Zauwazenie dzwonka
wymaga zdania testu Spostrzegawczosci PT 4, a wejscie do
srodka bez uruchomienia alarmu umozliwi zdany test Wtamy-
wania PT 4 lub Zrecznosci PT 8.

Tuz za tylnymi drzwiami rozwieszone jest pranie. Posciel

i reczniki wygladaja tak, jakby kto$ probowat sprac z nich
okultystyczne symbole, ktdre teraz sa wyblakte i rozmazane.
To niepozorna putapka. Przejscie obok bez dotkniecia roz-
wieszonego prania nie jest trudne, wymaga jednak dekla-
racji gracza i testu Zrecznosci PT 4. W przypadku kontaktu

z ludzka skora suche tkaniny natychmiast przyklejaja sie do
niej i zasysaja krew, zadajac k4 obrazen co runde. Nie jest
to-bardzo bolesne, lecz ofiary otrzymuja modyfikator -1 do
wszystkich testow. Nasiakniete krwia szmaty trzymaja sie
skory bardzo mocno. Mozna je zedrzec, lecz w tym celu nale-
zy wykonad test Wigoru PT 6 - w przypadku porazki otrzymu-
je sie jedna rane.

Wejscie przez okno bez wszczecia alarmu wymaga zdania
testu Wtamywania PT 4 (lub Zrecznos$ci PT 8). W érodku unosi
sie ostry zapach palonych kadzidet, a spod drzwi na gérze
przebija $wiatto.

Na poddaszu, oprocz Stefana Parzyckiego, znajduja sie zwtoki
jego goscia, regaty zastawione ksiazkami okultystycznymi,
biurko z notebookiem oraz stét z mosiezna misa z ptonaca
zawartoscia. Czarownik jest w trakcie odprawiania rytuatu:

w jednej rece trzyma pergamin, a w drugiej ociekajacy krwia
sztylet.

Jesli Parzycki zostanie zaskoczony, w pierwszej rundzie rzuci
przerazenie i jednoczesnie wrzuci pergamin do misy, aby go
spali¢c. Cho¢ ma w rece sztylet, bedzie robit uzytek z punk-
téw magii tak dtugo, jak tylko bedzie mogt. W drugiej rundzie
czarem zombie ,ozywi” lezace zwtoki, a w trzeciej skorzysta
z pocisku.

Jesli czarownik ustyszat lub wczesniej dostrzegt napastni-
kéw, to na druzyne czeka¢ bedzie ,.ozywione” uprzednio zom-
bie. Parzycki zdota takze rzuci¢ przerazenie - wszyscy beda
musieli wykona¢ test Odwagi -1 (za nieumartego). Ponadto od
pierwszej rundy czarownik bedzie atakowat czarem pocisk.

Pergamin pali sie przez pie¢ rund, po tym czasie nie bedzie
mozna go zidentyfikowac. Dopetni sie takze rytuat i czarow-
nik dobije targu zdemonem - w ogrodzie powstana kolejne
zombie (po jednym na kazdego bohatera), ktére za 2+k4 rundy
dotra do postaci graczy. Test Wiedzy (okultyzm) PT 4, podpo-
wie graczom, ze jesli pergamin zostanie wczeéniej zgaszony,
rytuat ulegnie przerwaniu.

Czarownik nie bedzie walczyt do konca. Po otrzymaniu dru-
giej rany zacznie btagac o litos¢ i zaoferuje cenne informacje.
Jesli sprawy przybiora niekorzystny dla Parzyckiego obrot,
postara sie dotrze¢ do garazu (zombie beda ostania¢ odwrét)

i uciec swoim samochodem w strone niemieckiej granicy -

okoto 15 km przez petne wertepéw lesne drogi - gdzie odda
sie w rece policji. Skorzystaj z zasad poscigu z podrecznika
Savage Worlds, str. 97.

Jesli bohaterowie podczas starcia uzyli broni palnej, po okoto
kwadransie od strzelaniny na miejscu zjawi sie pierwszy pa-
trol policji, a po dwdch kwadransach - dwa kolejne.

(F) Stefan Parzycki, Nektromanta

Sredniego wzrostu, nieco przysadzisty, szpakowaty pieédzie-

sieciolatek z kilkudniowym zarostem.

Cechy: Duch k8, Sita ké, Spryt ké, Wigor k8, Zrecznosc¢ k8

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k8, Walka k8, Wiara k10,

Wiedza (okultyzm) k12, Wysmiewanie k8, Zastraszanie k8

Tempo: 6; Obrona 6; Wytrzymatosé 6

Sprzet: Sztylet (Si+k4)

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

o Odejscie: wycofujac sie ze zwarcia, moze wykonac test
Zrecznosci. Sukces oznacza, ze jeden z przeciwnikdw nie
moze wykona¢ darmowego ataku.

o Twardziel: ignoruje kare za Rany przy testach Wigoru przy
Eliminacji.

o Pakt: jesli ktos zawrze umowe z nekromanta i ztamie jej
warunki nabywa zawade Pech (automatycznie traci fuksal
do konfca scenariusza.

Moce: pocisk (powiew lodowatej w dotyku mgty), przerazenie,

zombie.

Punkty Mocy: 15

Zombie
Zobacz podrecznik do Savage Worlds, str. 157.

Bohaterowie moga, a nawet powinni, przeszukac¢ poddasze.
Bez problemu znajda cztery zakazane przez Inkwizycje ksiegi
oraz notebook czarownika, a po zdaniu testu Spostrzegaw-
czosci PT 4 takze przechowywany miedzy ksiegami dziennik
Parzyckiego oraz kluczyki do stojacego przed domem merce-
desa sl [papiery samochodu uda sie znalez¢ tylko przy PT 6;
auto jest zarejestrowane na Fundacje Deus Vult).

Zapoznanie sie z przedmiotami znalezionymi na miejscu
odprawianego rytuatu pozwoli odkry¢ nastepujace fakty:
czarownik prowadzit intensywne badania nad rytuatami
przyzwania i spetania demona; badat znaczenie Manuskryptu
Voynicha i byt bardzo zainteresowany brakujacymi stronicami
ksiegi; Parzycki $ledzit poczynania fundacji Deus Vult; zbierat
informacje prasowe o morderstwach rytualnych.

Ponadto wykonanie testu Wyszukiwania (+1 za informacje

z notebooka, +1 za informacje z dziennika - potrzeba mini-
mum kilku godzin, aby sie z nimi zapozna¢) pozwoli uzyskaé
nastepujace informacje:

> Oczy weza: jedna z zaginionych stron Manuskryptu Voynicha
bedzie licytowana w Berlinie za trzy dni. Thomas Haker,
wtasciciel antykwariatu organizujacego aukcje, jest czton-
kiem Inkwizycji.
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> Porazka: organizacja o nazwie Deus Vult stara sie zebrac
i zniszczy¢ wszystkie brakujace strony Manuskryptu Voy-
nicha. Ktorys z jej cztonkow z pewnoscia bedzie obecny na
licytacji w Berlinie.

Sukces PT 4: Parzycki miat obsesje na punkcie Deus Vult,
w jego notatkach bardzo czesto pojawia sie nazwa or-
ganizacji lub skrot DV. Bat sie jej cztonkdéw i uwazat ich

v

za fanatykéw. Wéréd morderstw rytualnych jego uwage
najbardziej przykuwata sprawa Wampira z Wolina. Za trzy
dni w Berlinie odbedzie sie licytacja, na ktdra wejs¢ mozna
tylko na zaproszenie lub za poreczeniem kogos$ z organiza-
torow. Zapiski Parzyckiego wskazuja, ze ze wzgledu na li-
cytowane przedmioty, potencjalni klienci moga by¢ bardzo
interesujacy dla Inkwizytorow badz towcow.

> Sukces PT 6: Parzycki powiazat Wampira z Wolina z Deus

Vult. Jego zdaniem byt on cztonkiem tej organizacji lub

dziatat na jej zlecenie, a morderstwa na Wolinie miaty na

celu przywotanie poteznej istoty.

Sukces PT 8: mezczyzna, zamordowany przez nekromante

podczas rytuatu, to Jan Trzcinski, cztonek DV zwabiony

v

przez Parzyckiego pod pretekstem sprzedazy strony z Ma-
nuskryptu Voynicha.

Rozmowa ze Stefanem Parzyckim moze sie odby¢, o ile druzy-
na pozostawi go przy zyciu. Czarownik bedzie stawiat rézne
warunki, jednak w koncu przystanie na darowanie mu zycia,
nawet jesli ma zosta¢ aresztowany lub przetrzymywany przez
Inkwizycje. Przestuchanie czarownika mozna rozegrac za
pomoca testu Wypytywania, nalezy jednak pamietac, ze nie

Jesli bohaterowie porozmawiaja z czarownikiem, a potem
ztamia stowo i zabija go, zobacz zdolnos$¢ specjalna nekro-
manty Pakt.

MANUSKRYPT VOYNICHA

Pochodzaca z XVI wieku welinowa ksiega, oprawiona
w skore, ktora wciaz stanowi jedna z najwiekszych zaga-
dek kryptologii. Do dzisiaj zachowato sie 120 ze 136 dwu-
stronnie zapisanych kart, cze$¢ z brakujacych szesnastu
pojawia sie w niniejszym scenariuszu.

Informacje o manuskrypcie bez problemu znaj-
dziesz np. Wikipedii. Potraktuj je jako wiedze, do ktorej
bohaterowie dotra bez problemu. Oto czego moga sie
dowiedzie¢ od Stefana Parzyckiego po zdaniu testu Wie-
dzy (okultyzm) lub dzieki wykorzystaniu odpowiednich
Koneks;ji:
> Autorami manuskryptu sa John Dee i Edward Kelly,

zyjacy w XVI wieku mistycy, astrologowie i okultysci,

ktorzy chetpili sie, ze nawiazali kontakt z aniotami.

> Inkwizycja jest bardzo zainteresowana pozyskaniem
brakujacych stron i zbadaniem ich.

> Tylko przebicie: Manuskrypt zostat napisany w jezyku
enochianskim (jezyk aniotéw), zaginione karty sa po-
trzebne do rytuatéw wezwania istot nadnaturalnych.

WAMPIR Z WOLINA

Na poczatku sierpnia 2013 roku Karol Brzeski uprowadzit i za-
mordowat czterech uczestnikéw Festiwalu Wikingow i Stowian

boi sie on tortur, a jedynie $mierci. odbywajacego sie na wyspie Wolin. Sprawce, ktérym okazat sie
doktor historii Uniwersytetu Wroctawskiego, ujeto w niespetna
0d Parzyckiego mozna sie dowiedzie¢, ze pergamin, ktory tydzien. Okreslany przez media mianem Wampira z Wolina,
chciat spalié, to strona z Manuskryptu Voynicha. Udzieli takze Brzeski byt niekarany, cieszyt sie dobra opinia wspotpracowni-
kilku informacji o samej ksiedze (patrz ramka). Czarownik kow i sasiaddw. Mieszkat samotnie. Przyznat sie do popetnie-

opowie réwniez o aukcji, ktéra odbedzie sie w Berlinie i poda nia zbrodni i sprawa dos¢ szybko przycichta.

kontakt do osoby, ktora moze utatwic¢ druzynie wstep na to

wydarzenie. To Thomas Haker, antykwariusz, ktéry wszedt Oprocz policji i mediéw ,wampirem” interesowata sie takze
w posiadanie dwoch stron manuskryptu, kupujac je od wdowy  Inkwizycja. Bohaterowie moga wykonac test Wiedzy ogdlnej,
poznanym kryptologu. Jeden pergamin szybko sprzedat, gdyz aby uzyskac¢ nastepujace informacje:

potrzebowat gotéwki (to wtaénie strona, ktéra ma Parzycki),

a drugi oddat na > Oczy weza: Wampir z Wolina to psychopata i kanibal. To
aukcje, liczac Slepy trop, a nie sprawa dla Inkwizycji.

na o wiele > Porazka: wszystko byto juz w mediach.
wieksze > Sukces PT 4: Inkwizycja uwaznie przygladata sie sprawie,
pienia- lecz miate$ wéwczas inne zadanie. Zdobycie dodatkowych
dze. informacji od Inkwizytoréw, ktorzy prowadzili te sprawe,
jest mozliwe i zajmie k10 dni (po tym czasie test mozna
powtérzyé z modyfikatorem +2).
> Sukces PT 6: dwa lata wczesniej dokonano podobne;j
zbrodni w miejscowosci Sobotka koto Wroctawia. W lesie
zamordowano trojke studentéw, sprawcéw nigdy nie
~ znaleziono. Wiadomo, ze morderca nie byt Karol Brze-
k k ski, ktory przebywat wowczas na trzymiesiecznym
\ stypendium we Francji.
> Sukces PT 8: byte$ zywo zainteresowany
;_ morderstwem na Wolinie. Twoim zdaniem
L \ odprawiono rytuat - wskazuja na to zna-
~ lezione u Brzeskiego naczynia, sposodb
B

N
NP


http://pl.wikipedia.org/wiki/Manuskrypt_Voynicha

usmiercenia ofiar, oznakowanie terenu oraz dziwny popiot
znaleziony na miejscu obydwu morderstw. Prawdopodob-
nie byt to rytuat przywotania.

> Sukces PT 10: byte$ zwiazany ze sprawa i wiesz, ze Sledz-
twu ukrecono teb. Brzeski byt powiazany z fundacja Deus
Vult (potwierdzity to wyciagi z kont bankowych), jednak ta
informacja nigdy nie dotarta do opinii publicznej.

Bohaterowie moga udac sie do wiezienia w Goleniowie, gdzie
Karol Brzeski odbywa wyrok 25 lat pozbawienia wolnosci.
Wiezien nie spotyka sie z osobami, ktérych nie zna, z wyjat-
kiem powotujacych sie na Deus Vult. Brzeski zna osobiscie
tylko dwoch cztonkéw organizacji: Michata Czetwertynskie-
go oraz Jana Trzcinskiego, ktory zginat z reki czarownika.
Wampir ma modyfikator +2 do testéw Zastraszania (Duch k8),
chyba ze bohaterowie straszy¢ go beda wiecznym potepie-
niem. Nie boi sie $mierci, wrecz jej oczekuje, jednak jako
osoba wierzaca nie targnie sie na wtasne zycie.

Druzyna moze dotrze¢ do Brzeskiego droga oficjalng (konek-
sje w agencjach rzadowych), pod przebraniem duchownego
(koneksje w Kosciele lub Inkwizycjil, nieoficjalnie (jako inny
wiezien) lub nawet sprébowac go uwolnié¢. W celu uzyskania
informacji mozna wykona¢ test Zastraszania lub Wypytywa-
nia, zmodyfikowany o nastawienie Brzeskiego do postaci,
posiadane informacje, blef, tortury itd.

> Oczy weza: Wampir jest stuga diabta, wykonuje jego rozka-
zy. Uwaza, ze zostanie za to sowicie wynagrodzony jeszcze
w tym zyciu.

Porazka: brak wspotpracy z druzyna.

Sukces PT 4: Brzeski jest osoba bardzo religijna, w dodat-
ku przekonana, ze to, co uczynit, zostanie mu odpuszczone,
mimo ze zawiddt. Odprawiony rytuat miat oczysci¢ Swiat

z plugastwa. Brzeski zgtosit sie do zadania na ochotnika

z wtasnej i nieprzymuszonej woli; instrukcje otrzymat od
zaufanych stug Pana z Deus Vult.

> Sukces PT 6: Brzeski zawiddt. Rytuat nie powiédt sie przez
niego, gdyz w ostatniej chwili sie zawahat. Z cata pew-
noscia ceremonia zostanie powtdérzona niebawem. Musi
zostac przelana krew niewiernych w miejscu ich kultu, a im
wieksza ofiara, tym lepiej. Potrzebna jest tez przynajmniej
jedna $wieta karta (z oryginatu Manuskryptu Voynicha), ktd-
ra podczas odprawiania rytuatu musi zosta¢ spalona.
Sukces PT 8: rytuat miat na celu przywotanie aniota,

a ciato Karola Brzeskiego miato postuzy¢ jako .naczynie”,
w ktorym maogtby on przebywad na ziemi. Brzeski miat
wspolnika, Michata Czetwertynskiego, na co dzien wice-
prezesa fundacji Deus Vult.

v

v

v

AUKCJA

Jednym z tropow odkrytych w domu Stefana Parzyckiego jest
informacja o aukcji, ktéra odbedzie sie w Antiquariat Hennwack
mieszczacym sie przy Albrechtstrasse 111 w Steglitz - dzielni-
cy Berlina. Organizowana corocznie dla zamoznych okultystow
z catego $wiata licytacja jest smakowitym kaskiem dla kaz-
dego Inkwizytora i towcy. Zakazane ksiegi, przedmioty kultu,

a przede wszystkim ci, ktdrzy na co dzien sa przez naszych

bohateréw poszukiwani - tego nie mozna przegapic.

Informacje o aukcji sa rozsytane bezposrednio do zaintere-
sowanych, dowiedzie¢ sie o niej nie jest tatwo. Aby dostac sie
na licytacje, nalezy mieé zaproszenie od wtasciciela anty-
kwariatu lub zostac poleconym przez kogos, kto uczestniczyt
w aukcji juz wczesniej.

JAK DOSTAC SIE NA AUKCJE?

Pierwszy sposob to polecenie przez Thomasa Hakera.
To berlinski antykwariusz, jednak duzo mniej zamozny.
Przez przypadek wpadty mu w rece dwie karty z Manu-
skryptu Voynicha, z ktorych jedna wystawia na aukcji. Jesli
postacie zdobeda informacje o nim od Parzyckiego, Haker
moze poleci¢ bohateréw jako powaznych kontrahentéw -
wystarczy zdany test Przekonywania PT 4 (+1 za kazde
wreczone 100 euro tapéwkil. Przy przebiciu w tescie
antykwariusz wyjawi, ze nie oni jedni pytali o aukcje.
Thomasa Hakera mozna oczywiscie probowac zastraszy¢

(Duch ké), lecz wtedy uprzedzi organizatoréw aukcji o in-

truzach, jesli tylko bedzie miat taka sposobnosé.

Drugi sposdéb to wykorzystanie znajomosci - zwtaszcza
informatordw, oséb, ktore wrdcity na stuszna droge itp.

Trzecia metoda to podanie sie za wystannika kogos,
kto ma przybyc¢ na aukcje. To najbardziej ryzykowny spo-
sdb. Postaci graczy musza obserwowac miejsce aukcji,
wybrac wtasciwie ofiare, wyeliminowac ja, a nastepnie
podszyc¢ sie pod jej wspotpracownikow.

Antykwariat miesci sie w sporych rozmiarow budynku.
Whnetrze wypetniaja regaty z tysiacami ksiazek. Aukcja
rozpocznie sie dwie godziny po zamknieciu, okoto 20:00.
Naprzeciwko drzwi wejsciowych znajduje sie przejscie

w gtab lokalu. Dwéch elegancko ubranych i atletycznie zbu-
dowanych mezczyzn prowadzi selekcje zainteresowanych.
Trzeba przej$é przez bramke z wykrywaczem metalu. Za nia
znajduje sie dtugi, okoto trzydziestometrowy korytarz. Sala,
w ktérej odbywa sie licytacja, jest spora, pozbawiona okien,
dobrze oswietlona i umeblowana antykami. Drugie wyjscie
znajduje sie po przeciwlegtej stronie i jest zarezerwowane
dla gospodarzy oraz tych gosci, ktérzy nabyli pozadane do-
braichca uregulowad ptatnosci. Catering serwuje alkohole
i wykwintne przystawki, a w jednym z rogéw sali kwartet
smyczkowy umila oczekiwanie na rozpoczecie aukcji. Zdany
test Spostrzegawczosci PT 4 pozwoli dostrzec znaki okul-
tystyczne dyskretnie wplecione w motywy obrazéw i rzezb.
Test Wiedzy (okultyzm) zdradzi ich zadanie - zaburzaja
dziatanie mocy nadnaturalnych (PT Rzucania czardw, Wiary
i Psioniki wynosi 6).

Pomieszczenie wypetnia barwny ttum gosci. Najwiecej jest
Europejczykéw, choé widac¢ tez grupke mtodych Azjatow

w garniturach, dwdch $niadych jegomosci w galabijach, pod-
starzatego amerykanskiego ..kowboja” z cygarem w zebach

i atrakcyjnymi kobietami u boku, a nawet afrykanskiego
dyktatora.
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ZOBACZ, TO ON!

Aukcja jest Swietnym momentem na rozpoczecie

watku drugoplanowego, ktéry pézniej moze stac sie

gtéwna osia fabuty kolejnego scenariusza. Postaci
graczy moga starac sie pozyskac informatora sposrod
gosci lub rozpoznac¢ w jednym z przybytych znanego
czarownika, ktory jest od kilku lat poszukiwany przez
Inkwizycje, BAP lub towcow.

Jesli bohaterowie darowali zycie Stefanowi Parzyc-
kiemu, on takze bedzie jednym z gosci. Nawet jesli
zostat osadzony w wiezieniu lub innym miejscu od-
osobnienia, wykorzysta cata swoja energie magiczna
i koneksje, aby dotrzec na czas na licytacje. Czarownik
spodziewat sie przybycia bohaterdw. Bedzie spogladat
na nich kpiaco i prowokowat swoja obecnoscia, cho-
dzit po catej sali i witat sie ze znajomymi. Czy postaci
graczy odwaza sie zblizy¢ do czarownika, ryzykujac
zdemaskowanie? Beda wowczas niczym kilka owiec
wsrod watahy wilkow.

Parzycki nie zdradzi nikomu tozsamosci bohaterdw, musiat-
by wéwczas przyznac¢ sie do tego, ze wyjawit obcym miejsce
aukcji. Jednak czarownik przybyt do Berlina ze swoim starym
znajomym. Johann Schumann jest niewysokim, szczuptym
czterdziestolatkiem o matych oczach, szpiczastym nosie,
niedogolonej twarzy i niechlujnej fryzurze. Bacznie przyglada
sie bohaterom, a nawet weszy, starajac sie zapamietac ich
zapach. Schumann to zabdjca, i to nie byle jaki - jest niena-
widzacym Inkwizycji szczurotakiem (Dzieri sadu, str. 29). Po
wyjsciu z aukcji bedzie sie starat doprowadzi¢ do rozdzielenia
bohaterdw. Jesli mu sie uda, zaatakuje, korzystajac ze Skra-
dania sie.

MAJA TU COS CIEKAWEGO?

Sam najlepiej wiesz, co interesuje twoich graczy.
Dobierz zatem licytowane przedmioty w taki sposob,
aby wzbudzity ich zainteresowanie. Moze jest jakis
okultystyczny przedmiot, ktorego bohaterowie szuka-
li wezesniej? Jesli masz taka mozliwos¢, zaczerpnij

opisy licytowanych przedmiotow z innych settingow,
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).

Karta z Manuskryptu Voynicha bedzie licytowana jako trzeci
przedmiot. Jesli postacie graczy nie wtacza sie do aukcji,
wygra ja Michat Czetwertynski, licytujac kwote 8 500 euro.
Jesli bohaterowie beda podbijali cene, ostatnim stowem
Czetwertynskiego bedzie 20 000 euro - przelicytowany uktoni
sie z uznaniem i natychmiast opusci aukcje. Postacie (lub
przynajmniej jedna z nich) musza oczywiscie uregulowac
naleznos¢ i odebrac przedmiot. Jesli Czetwertynski wygra
aukcje, po zatatwieniu formalnosci natychmiast oddali sie
drugim wyjsciem.
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Deus Vult potrzebuje karty manuskryptu, lecz nie chce
przepuscic¢ okazji pozbycia sie jednoczesnie tylu wrogow
ludzkoséci. Czetwertynski zagrat na dwa fronty i poinformowat
o aukcji berlinska komaérke Inkwizycji, ktora wkroczy do akcji
kilka minut po jego wyjsciu. Inkwizycji udato sie sciagnac
dwunastu ludzi uzbrojonych w bronia maszynowa, ktorymi
dowodzi Rycerz Inkwizycji. Ich gtéwna sita bedzie zaskocze-
nie, fanatyzm i determinacja, sa gotowi poswieci¢ wtasne
zycie. Ochrona zostanie unieszkodliwiona po cichu. Oddziat
wkroczy do sali aukcyjnej przy akompaniamencie grana-

téw hukowych (nalezy zda¢ test Wigoru PTé, inaczej postac
znajdzie sie w Szoku), a chwile pézniej w ruch péjda karabiny
maszynowe. Licytujacy nie pozostana dtuzni - kilku z nich to
czarownicy, a jeden okaze sie wilkotakiem. Po chwili rozpeta
sie istne piekto. Postaci graczy znajda sie miedzy mtotem

a kowadtem - po czyjej stana stronie? A moze sprébuja po
prostu uciec? Czy porzuca swoja przykrywke? Co, jesli Inkwi-
zycja potraktuje ich tak jak obecnych na sali czarownikdw?

DEUS VULT

Fundacja Deus Vult to polski oddziat miedzynarodowego
stowarzyszenia dziatajacego na rzecz ewangelizacji oraz
zwalczania sekt. Jej siedziba miesci sie we Wroctawiu na
Ostrowie Tumskim. Wiecej mozna sie dowiedzie¢ dzieki
testom Wyszukiwania (jesli ktéry$ z bohaterdw jest hakerem,
dodaje do testu +2):

> Sukces PT 4: polski oddziat DV tworzy sze$¢ osob: Hen-
ryk Btoch (prezes), Jacek Btaszczyk, Ewa Borek, Michat
Czetwertynski, Marcin Krzywy oraz zamordowany przez
czarownika Jan Trzcinski. Cztonkowie fundacji pracuja
z trudna mtodzieza i wspieraja placowki wychowawcze.
Wszyscy sa katolikami, nie maja partnerdw zyciowych. Nie
ma wsrod nich ksiezy.
> Sukces PT é: kilku cztonkdw DV jest powiazanych z duzymi
firmami, czesto pracujac np. na etacie asystenta zarzadu
(duze spétki akcyjne zajmujace sie wydobyciem surowcéw,
przetwdrstwem i wydobyciem paliw w rodzaju KGHM, Or-
len, PGNiG). Owe firmy wptacaja niemate dotacje na konto
Deus Vult. Cele Kosciota (oraz Inkwizycjil sa pozornie
zbiezne z dziataniami fundacji, lecz ich drogi znacznie sie
rozchodza. DV czesto wspomina o Kosciele i powotuje sie
na niego, nigdy odwrotnie.
> Sukces PT 8: wszyscy cztonkowie fundacji przeszli w prze-
sztosci gruntowne przeszkolenie wojskowe. Fundacja dos¢
powaznie interesuje sie Kosciot [np. Opus Dei).
¢ Informacja tylko dla hakera: niektore wydatki fundacji
w og6le nie maja sensu. Kilkukrotnie zakupiono stare
manuskrypty i bron palna, najdziwniejsza jednak jest
niebagatelna kwota wptacona na zorganizowanie we
Wroctawiu koncertu thrashmetalowego zespotu Slayer.
Fundacja optacita takze rezerwacje czterech pokoi we
wroctawskim Hotelu Tumskim - jej termin pokrywa sie
z data koncertu zespotu.

Wypytywanie lub Skradanie (Sledzenie):
> Oczy weza: cztonkowie DV zorientuja sie, ze sa sledzeni,
lub dowiedza sie, ze kto$ o nich wypytuje.



> Sukces PT 4: cztonkowie organizacji dysponuja firmowy-
mi mercedesami SL (taki sam miat Trzcinskil, $wietnym
sprzetem elektronicznym i mieszkaniami. Wiele czasu
spedzaja tez na wroctawskiej Wyspie Stodowej i nie wy-
glada to na przypadkowe spacery. Przynajmniej dwa razy
w tygodniu cata piatka spotyka sie na wspdolnym obiedzie
w Karczmie Mtynskiej na Wyspie Stodowej, zawsze rezer-
wujac ten sam stolik.

Sukces PT 6: wszyscy cztonkowie fundacji regularnie ¢wi-
cza na sitowni oraz uprawiaja sztuki walki, w tym kendo.

v

Uczeszczaja tez na strzelnice.

v

staci graczy, jesli tylko za bardzo zainteresuja sie one fun-
dacja. Tylko od Inkwizycji lub kogo$ powiazanego z Koscio-
tem mozna sie dowiedzie¢, ze Deus Vult ma zbyt radykalne
metody dziatania i niebezpieczne zainteresowania.

Bohaterowie moga zechcieé porozmawiaé z kims$ z Deus Vult.
Zaaranzowanie spotkania nie bedzie trudne. Siedziba fundacji
jest schludna, utrzymana w prostym, surowym stylu, jednak
osoba znajaca sie na sztuce (Wiedza ogélna PT é) bez pro-
blemu rozpozna wséréd wiszacych na Scianach obrazéw kilka
bedacych prawdziwymi arcydzietami. Przedstawiaja one Sw.
Jerzego zabijajacego smoka, archaniota Michata oraz oble-
zenie Akki. Podczas rozmowy postaraj sie dodac bohaterom
niezaleznym troche charakterystycznych cech: prezes, jesli
tylko moze, wplata w wypowiedzi cytaty z Biblii; Btaszczyk
jest nieco nieobliczalny, np. potrafi wyja¢ znienacka telefon

i z okrzykiem ,czas na zdjecia!” zacznie je robié - jednak
wszystkie jego zachowania sg przemyslane, a poza szalenca
wyuczona; jedyna kobieta, Ewa Borek, jest atrakcyjna, lecz

Sukces PT 8: cztonkowie DV sa bacznie obserwowani przez
Opus Dei, ktérego ludzie z pewnoscia zwroca uwage na po-

CO TU SIE DZIEJE?

Cztonkowie Deus Vult zatracili sie bez opamietania
w walce ze ztem. Uwazaja, ze kazdy cel uswieca srodki,
a przypadkowe ofiary to mniejsze zto. Czujac, ze prze-
grywaja walke z mocami zta, ktdre czesto siegaja po
czarna magie, zdecydowali sie skorzystac z pomocy sit
nadprzyrodzonych.

Dzieki lekturze prac Johna Dee i Edwarda Kelly'ego
udato im sie odszyfrowac spora czes¢ Manuskryptu
Voynicha. Za pomoca znalezionych w ksiedze zakle¢ chca
przywotac archaniota Uriela, ktory ich zdaniem zapro-

wadzi porzadek w petnym zepsucia $wiecie.

Rytuat wymaga odpowiedniej konfiguracji ciat nie-
bieskich, odpowiedniego miejsca, jednej z brakujacych
oryginalnych kart manuskryptu oraz ofiary z niewier-
nych ztozonej w miejscu wyznawanego przez nich kultu.
Potrzebna jest takze osoba o czystej duszy, ktdra nie
zawaha sie oddac wtasnego ciata na .naczynie” dla
aniota (tej préby nie przeszedt Wampir z Wolina). Im
wiecej ofiar, tym lepiej. Musza one zostac zabite ostrza-
mi zanurzonymi uprzednio we krwi ,naczynia”.

Deus Vult zamierza urzadzi¢ istna rzez podczas
koncertu zespotu Slayer. Fani muzykow sa dla fundacji
satanistami, a koncert swoistym miejscem kultu.

RAINING BLOOD

Trasa koncertowa Slayera, upamietniajaca rocznice Smierci
gitarzysty zespotu, dotrze do Wroctawia 31 maja. Dwa dni
wczesniej w hotelu Tumskim zamelduje sie czterech go-

$ci Deus Vult - trzech Hiszpandw i Irlandczyk. Po Ostrowie
Tumskim i okolicach oprowadzaja ich Ewa Borek i Marcin

Krzywy. Wieczorem wszyscy spotykaja sie na kolacji w Karcz-
mie Mtynskiej, gdzie mozna podstuchac ich rozmowe. Test
Spostrzegawczo$¢ (lub zamontowanie podstuchéw przy stole)
pozwola uzyskad nastepujace informacje:

chtodna w kontaktach damsko-meskich; Czetwertynski to po-
wéciagliwy, $lepo oddany dowddcy zotnierz; Krzywy jest dos¢
nerwowy, zestresowany, a w dodatku co jakis czas biczuje sie,
samemu wymierzajac sobie kare za popetnione grzechy.

> Oczy weza: prezes wynajat cata sale, wszyscy goscie
zostali wyproszeni. Jeden z cztonkdéw DV ma przy sobie
urzadzenie, za pomoca ktérego zlokalizowat i zdemontowat
podstuch.

> Porazka: nic nie stycha¢ badz transmisja sktada sie jedynie

Siedziba fundacji jest dobrze zabezpieczona przed wtamy-
waczami. Udany test Spostrzegawczosci ujawni trzy kame-

ry przed wejsciem, jedna na tytach budynku, alarmy oraz
wzmocniony zamek. Aby dosta¢ sie niepostrzezenie do $rodka
po godzinach pracy fundacji, nalezy wykonac test Wtamywa-

nia PT 8. Mozna tez nie dbac o alarmy, woéwczas wystarczy
zdac test PT 4, lecz po dwdch minutach na miejscu bedzie
policja. W srodku mozna znalez¢:

> notebook prezesa - test Wyszukiwania PT 4 pozwo-
li znalez¢ w nim duzo materiatéw okultystycznych oraz
notatek wskazujacych na to, ze Henryk Btoch juz dawno
przekroczyt granice ,normalnosci”. Przebicie w tescie (PT

8) dostarczy materiatéw, ktére potacza fundacje z morder-

stwami na Wolinie i Sobotce.

> piwniczka - test Spostrzegawczosci PT 4 pozwoli znalez¢ wej-
$cie do piwnicy, z ktorej waski korytarzyk prowadzi do matej
przystani nad Odra. W piwnicy stoi wielki, ciezki kufer - aby go
otworzy¢, nalezy wykonac test Wtamywania PT 4. W srodku
znajduje sie ekwipunek dla siedmiu rycerzy (Templariuszy):
kolczugi, hetmy garnczkowe, tarcze, pasy, miecze i tuniki.

z szumow, trzaskow i zgrzytow.

> Sukces PT 4: z kontekstu rozmowy mozna wywnioskowac
miejsce i czas ,wielkiego dnia”: Wyspa Stodowa, 31 maja,
okoto 21:30.

> Sukces PT 8: cztonkowie Deus Vult przybeda na wsype
barka, wraca¢ beda w ten sam sposéb.

> Sukces PT 10: sygnatem do rozpoczecia rytuatu bedzie
utwor Raining Blood.

Wejscie na koncert wymaga biletu (lub legitymacji policyjnej
badz innej stuzby sitowej, np. ABW). Ze wzgledu na charak-
ter imprezy wszyscy uczestnicy sa przeszukiwani pod katem
posiadania niebezpiecznych przedmiotéw i broni (Spostrze-
gawczo$¢ ochrony ké+2). Tylko przedstawiciele stuzb moga
wnies¢ bron, lecz nie incognito.
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W dniu koncertu alkohol sprzedawany bedzie w restauracji

na barce zacumowanej na wyspie. Okoto godziny 19 zostana
podpiete kegi z piwem zaprawionym lekkim narkotykiem,
ktory wzmocni dziatanie alkoholu.i wprowadzi pijacych z stan
lekkiej euforii. 0 21:00 obstuga przestanie serwowac piwo,
wstep na barke zostanie zamkniety. 0 21:15 siedmiu cztonkéow
Deus Vult w strojach Templariuszy opusci barke i rozstawi sie
tyraliera na tytach zgromadzonej publicznosci. Organizatorzy
koncertu sa poinformowani o dodatkowej atrakcji i czekaja na
show, zatem nikt nie bedzie protestowat.

Wraz z pierwszymi dzwiekami utworu Raining Blood ..tem-
plariusze” rusza w ttum, zhierajac krwawe zniwo. Krzyki
mordowanych utona w dzwiekach gtosnej muzyki, a osle-
pieni Swiattami scenicznymi muzycy nie przestana gra¢ ani
na chwile. W tym czasie Henryk Btoch zacznie odprawiac
rytuat - obrzed potrwa okoto minuty. Ewa Borek, uzbrojona
w karabin wyborowy, bedzie obserwowac teren z dachu barki
(lezy przykryta brezentem), pilnujac dostepu do todzi i osta-
niajac odwrot towarzyszy.

Aby rytuat sie dopetnit, ,.templariusze” musza zabi¢ co naj-
mniej tuzin oséb, a Henryk Btoch spali¢ karte manuskryptu,
co zajmie mu pie¢ rund. Kazdy templariusz zabija w jednej
rundzie jedna (zaskoczona) osobe, nie liczac rannych. Jesli
obydwa warunki zostana spetnione, z nieba lunie krwa-
wy deszcz, a archaniot Uriel przy akompaniamencie
gromu wstapi w ciato Btocha.
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Jesli bohaterowie zapobiegna rytuatowi i zgromadza dosta-
teczne dowody, aby przekona¢ wymiar sprawiedliwosci

o winie Deus Vult, zyskaja szacunek w swojej organizacji oraz
poteznych wrogéw, ktérzy nie zapomna pokrzyzowania pla-
ndw i zniewagi. Beda jednak mieli o wiele wiekszy ktopot, gdy
bezkompromisowy i dos¢ okrutny archaniot Uriel zadomowi
sie w naszym Swiecie.

PRZECHWYCONY MANUSKRYPT

Postaci graczy moga przechwycic¢ karte manuskryp-
tu, a nawet wyeliminowaé Czetwertynskiego tuz po
aukcji. Jesli Bloch nie bedzie miat niezbednego kompo-
nentu rytuatu, poprosi o pomoc swojego irlandzkiego

kompana, ktory takze ma jedna karte z Manuskryptu
Voynicha. W tej sytuacji graczom nalezy sie nagroda - na
ceremonie nie dotrze dwdch cztonkéw Deus Vult (Cze-
twertynski i Btaszczyk), a karta manuskryptu bedzie

sie palita przez 10 rund.

Cztonek Deus Vult
Na pierwszy rzut oka cztonkowie fundacji to typowe zadbane
.biate kotnierzyki”. W czasie operacji na Wyspie Stodowej
wiekszos¢ z nich bedzie uzbrojona w kolczugi, tarcze i miecze,
a snajper bedzie miat na sobie kamizelke kevlarowa.
Cechy: Duch k8, Sita ké, Spryt ké, Wigor k8, Zrecznos¢ ké
Umiejetnosci: Odwaga ké, Prowadzenie ké, Prze-
konywanie k4, Skradanie ké, Spostrze-
gawczosc ké, 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, Wytrzymatosé 8 (2); Charyzma 0;

Ekwipunek: miecz (Sita+ké], Glock 9 mm (2ké], kolczuga (Wy-
parowania 2, kuloodporna kamizelka (Wyparowania 2/4).

(F) Uriel

Uriel wyglada po przywotaniu tak jak jego ziemskie naczynie,
czyli Henryk Btoch, lecz bije od niego pewnos¢ siebie

i charyzma.

Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt k8, Wigor k12, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k10, Przekonywanie k8, Skradanie ké,
Spostrzegawczo$¢ ké, Walka k10, Wiara k8, Wiedza (okul-

tyzm) k12+2, Zastraszanie k12
Tempo: 6, Obrona 7, Wytrzymatos$é 11 (4); Charyzma 4;

7/

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

e Leczenie: raz natydzien po zdanym tescie Wiary aniot moze
wyleczy¢ jedna rane (+ jedna za kazde przebicie).

o Niebianska aura: Charyzma +4, +2 do testéw Przekonywa-
nia i Zastraszania.

e Zbroja niebios: Wytrzymatos$¢ +4, nie niweluja jej punkty
przebicia zadnych broni.
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Stworzenie gry fabularnej dla poczatkujacych
to bardzo trudne zadanie. Podjat sie go Andrzej
+Andre” Rylski i za pomoca serwisu crowdfun-
dingowego PolakPotrafi.pl zebrat pienigdze na
wydanie gry fabularnej Diadem, przeznaczonej
wtasnie dla os6b dopiero zaczynajacych zaba-
we z RPG. Premiera gry odbyta sie w kwietniu

na krakowskim konwencie Lajconik.

Wiele 0sob czesto przywotuje Wiedzmina: Gre Wy-
obrazni jako przyktad gry idealnie wprowadzajacej
w Swiat RPG. Jej prostota oraz osadzenie w po-
wszechnie znanym uniwersum znacznie utatwia
rozpoczecie zabawy. Majac to na uwadze, grajac
w Diadem, skupitam sie przede wszystkim na oce-
nie zaproponowanych rozwiazan pod katem po-
czatkujacych graczy oraz poszukiwaniu odwotan

do znanych koncepcji i motywow.
Swiat, jaki wszyscy znamy

Opis uniwersum Diademu zajmuje 14 stron i za-

wiera najwazniejsze informacje o wszystkich
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panstwach i wyznaniach wystepujacych w grze.
To Swiat fantasy ztozony z zaledwie kilku cywi-
lizowanych krain oraz spotecznosci barbarzyn-
cow. Mozna w nim spotkac elfy i krasnoludy,
a takze porozmawiac w jezyku smokow. Starzy
wyjadacze nie znajdg tu absolutnie nic nowa-
torskiego badz intrygujacego. Bedzie to dla nich
raczej kolejny zwyczajny Swiaty fantasy inspi-
rowany tworczoscig Tolkiena. To niestety ozna-
cza takze, ze osoby zaznajomione z kanonem
fantasy, ktore nigdy wczesniej z RPG nie miaty

stycznosci, takze nie znajda tu nic ciekawego.

Z drugiej strony w podreczniku jest wszystko, co
przecietny fan fantastyki zazwyczaj zna, zatem
znika kolejna przeszkoda na drodze do dobrej
zabawy. Opisy nie przyttaczajg iloscig informa-
¢ji, chociaz sg dosc suche. Przy omowieniach ko-
lejnych panstw brakuje kilku wskazéwek odno-
Snie do tego, jaki rodzaj przygdd mozna w nich
prowadzic lub po prostu paru pomystéw na wy-
korzystanie na sesji przedstawionych tam in-
formacji. Brakuje takze wzmianki o wzajemnych
stosunkach miedzy poszczeg6lnymi krainami,
co z kolei wptywa na niekorzys¢ spojnosci Swia-
ta gry. Odstrasza takze zamieszczona w pod-
reczniku kiepskiej jakosSci mapa — osoby, ktore

kupity gre w ramach zbiérki crowdfundingowej,

txt | Nikola Adamus

otrzymaty osobno wersje mapy w wysokiej roz-

dzielczosci; szkoda, ze nie mozna jej pobrac ze

strony Diademu. Ponadto podrecznik nie zostat

dobrze sprawdzony przed publikacja. Wiele zdan
jest zagmatwanych, czasem niezrozumiatych,
pojawiaja sie takze tak podstawowe btedy jak
uzywanie zaimka ,t3" zamiast ,te". Pod wzgle-
dem oprawy graficznejjest znacznie lepiej — oko
cieszg prace Katarzyny Babis (czyli Kiciputka).
Niestety, obok nich pojawiajg sie takze gorzej

wykonane rysunki.

Mistrz gry — co to znaczy?

Skoro Diadem jest gra przeznaczong dla poczat-
kujacych, to rozdziaty wyjasniajace, jak grac,
powinny przedstawiac wszystkie aspekty zaba-
wy w prosty i przystepny sposob. Jednak czy-
tajac rozdziat poSwiecony prowadzeniu, mozna
odnieS¢ wrazenie, ze brakuje w nim bardziej
ogolnych rozwazan na temat prowadzenia se-
sji, w tym opisania — chocby pokrétce — roznych
modeli rozgrywki. Zamiast tego autor silnie
manifestuje tu swoj styl prowadzenia, zazna-
czajac, ze to mistrz gry ma najwiecej wtadzy,
opisujac, jak powinna wygladac pierwsza scena
itp. Poglady autora przebijajg takze z kilku in-
nych miejsc podrecznika. Co prawda w rozdziale

o prowadzeniu zostato zaznaczone, ze najwaz-



niejsze jest to, zeby wszyscy dobrze sie bawili,
lecz wedle podrecznika to prowadzacy sesje ma
najwiecej do zrobienia, i to on przede wszystkim
odpowiada za gre. Poczatkujacemu graczowi
nalezy doktadnie opisywac pewne zagadnienia,
choc raczej nie te staromodne (a przynajmniej
nie wytacznie), ktére w wielu druzynach po pro-

stu nie maja dzis racji bytu.

Pomimo wspomnianych wyzej mankamentow
rozdziat dla mistrza gry jest catkiem dobrze
przemyslany i dosyc przystepnie wyjasnia
wszystkie kwestie zwigzane z prowadzeniem.
Na uwage zastuguje takze jego czes¢ dotycza-
ca pieciu technik prowadzenia, czyli doktadny
opisu roznych sposobow narozegranie przygo-
dy (eksploracja okolicy, przygoda jako historia
lub kaprysy losu itd.). Jest to nic innego jak do-
ktadne pokazanie zagadnien, na ktére mozna
ktasc nacisk, prowadzac sesje, oraz sposobow
ich wykorzystania podczas rozgrywki. Do-
Swiadczeni gracze zapewne nie znajdg tu nic
nowego, lecz poczatkujacy mistrz gry, majac
taka Sciggawke pod reka, powinien czuc sie
znacznie pewniej, przygotowujac sie do swojej

pierwszej sesji.

Kosci, bardzo duzo kosci

Kluczem do stworzenia dobrej gry fabularnej dla
poczatkujacych jestintuicyjnaiprosta mechani-
ka, ktéra nie wymaga setek godzin studiowania
zasad, a przy tym jest dobrze skonstruowana
i logiczna. Niestety, w Diademie problemy wy-
stepujg juz na poziomie zastosowanych kosci.
Do gry potrzebne sg bowiem m.in. egzotyczne
k30, chociaz na szczeScie dopiero wtedy, gdy
bohaterowie graczy zdobeda juz troche do-
Swiadczenia. Jest to drobiazg, choc wtasnie
dlatego, ze jest to rzecz btaha, prawdopodobnie
mozna byto cos z tym zrobic na etapie projek-

towania gry.

Bardziej doSwiadczonym graczom mechanika
Diademu bedzie przypominata rozwigzania za-
stosowane w Savage Worlds. Cechy zostaty opi-
sane kostkami — na tym jednak nie koniec, jako
ze kosci sg przypisane takze do tarcz i zbroi. Jak
tatwo sie domyslic, cechy przedmiotow testuje
sie w trakcie walki, zatem podczas starcia trzeba
pamietac o wielu réznych kosciach i sposobach
testowania. Co wiecej, takie rozwigzanie zwiek-
sza losowos¢ i moze okazac sie, ze wojownika
zakutego w zbroje ptytowa mozna trafic bardzo
tatwo przy odpowiednim szczesciu. O wiele lepiej
sprawdzityby sie state wartosci przypisane do
pancerzy i tarcz, co ograniczytoby liczbe testow

oraz wystepowanie czynnika losowego.

Skadinad sama mechanika walki zostata nie-
zle opracowana. Nie trzeba rysowac mapek
ani rzucac na inicjatywe. O kolejnosci dziatania
decyduje to, co gracz chce zrobi¢, np. walczyc
wrecz lub strzelac. Dzieki temu potyczki sg dy-
namiczne i nie wymagaja dtugich i zmudnych
przygotowan, chociaz problemy moga sie poja-
wic przy samych testach. Rzut na walke i obrone
wykonuje sie tylko raz na cate starcie, lecz do
tego trzeba jeszcze przetestowac zbroje, ewen-
tualnie tarcze, a kazda tarcza i kazda zbroja ma
inna kostke. Mozna to opanowac, jednak nie by-
toby takiej koniecznosci, gdyby przypisano im
wspotczynniki na state — wtedy rozgrywanie

potyczek bytoby jeszcze szybsze.

Tworzenie bohatera jest proste i szybkie. Nie
ma w Diademie ani dtugich list umiejetnosci, ani
klas. Wszystko reguluja zdolnosci, ktérych na
poczatku nalezy wybrac jedynie trzy.— (niekto-
rym moga przypominac Zalety z Savage Worlds).
Z kolei wybieranie badz losowanie cech (m.in.
Budowa, Charyzma, Sprawnos¢, Walka — po-
winny by¢ zrozumiate dla kazdego) moze przy-
wotac skojarzenia z Dungeons & Dragons. Intere-
sujace jest przypisanie umiejetnosci walki do
gtownych atrybutéw postaci, a nie zdolnosci, co
wydaje sie dobrym rozwigzaniem. Dzieki temu
kazdy z bohateréw potrafi walczyc i nie dojdzie
do sytuacji, w ktorej podczas tworzenia postaci
poczatkujacy gracz czegos nie wybierze i utrud-
ni (badz uniemozliwi — z punktu widzenia osoby

niedoSwiadczonej) mu to gre.

Wyliczanie zdrowia oraz Progu Smierci (czy-
li liczby obrazen, po otrzymaniu ktérej postac
natychmiast umiera) jest niemalze kalka roz-
wigzan z D&D. Zdrowie w postaci punktow tra-
fien badz ,paska zycia" bardzo czesto wyste-
puje w grach wideo, stad tez osoby grywajace
na komputerze badz konsoli nie powinny miec
probleméw ze zrozumieniem, czym jest wspot-
czynnik Zdrowie. Innym elementem zaczerpnie-
tym z gier wideo jest cecha Energia, oznaczajaca
wytrzymatosc postaci, choc w praktyce bardzo
rzadko sie z niej korzysta i prawdopodobnie zre-

zygnowanie z niej bytoby dobrym pomystem.

Gra dla poczatkujacych?

Oproécz catkiem nieztego rozdziatu dla mistrza
gry w podreczniku znajdziemy takze obszer-
ny rozdziat dotyczacy gier fabularnych, a tak-
ze opis przyktadowej sesji. Wszystkie istotne
kwestie, poczawszy od spraw organizacyjnych,
a skofczywszy na wyjasnieniu, czym jest rzut
koscig, zostaty doktadnie omowione. Problemy

moze sprawiac réznorodny zapis liczby kosci,

ktorych nalezy uzyc — jeden dotyczy wyboru
jednej z kilku, a drugi sumowania wynikow. Wie-
le kwestii, ktore dla zaawansowanych graczy sa
oczywiste, w Diademiezostato dobrze wyjasnio-
ne. Pod tym wzgledem gra dobrze sie sprawdza,
lecz wspomniane dosyc silne zaznaczanie przez
autora jego pogladow na temat grania w gry fa-
bularne moze miec raczej niekorzystny wptyw,
a ponadto nie pozwoli zostac przy Diademie na
dtuzej. Wystarczy, ze gracz pozna kilka innych
systemow, w ktorych rola gracza oraz mistrza

gry wyglada inaczej.

Zetkniecie sie z innymi grami moze zresztg spo-
wodowac szybka rezygnacje z grania w Diadem,
ktory kopiuje kilka znanych rozwigzan, a przy
tym niczym sie nie wyrdznia na tle innych pro-
duktéw. Swiat nie jest oryginalny, mechanika zas
wymaga dopracowania. Diadem czesto odwotu-
je sie do dobrze znanych koncepcji i motywow,
lecz to jednak za mato, by zapewnic rozrywke na
dtuzej. Jest to dobra gra dla druzyny, ktora nigdy
nie miata stycznosci z grami fabularnymi, lecz
innym, troche bardziej doSwiadczonym osobom,
tatwiej bedzie siegnat po nieco bardziej skompli-
kowany system (chociazby Savage Worlds), ktory
nie znudzi ich tak szybko i ktéry ma do zaofero-
wania ciekawszy Swiat badz lepsza mechanike.
Diadem jest prosty i po jakims czasie wtasnie
przez te prostote moze sie znudzic.

Pod wieloma wzgledami Diadem spetnia zato-
zenia gry dla poczatkujgcych. W jednym pod-
reczniku gracz znajdzie wszystkie niezbedne
narzedzia potrzebne do rozpoczecia zabawy.
Ponadto autor planuje opublikowaé dodatkowe
materiaty, ktore z pewnoscig okaza sie pomoc-
ne dla nowicjuszy. Niestety, z racji niedociagniec
oraz braku pomystu na Swiat, a takze z powodu
dosyc ograniczonej mechaniki, Diadem nie jest
gra na dtuzej. To dobry podrecznik dla oséb,
ktore wczesniej w RPG nie graty. Jesli chociaz
jedna osoba sposrod grajacych ma juz pewne
doSwiadczenie z grami fabularnymi, to lepiej
z niego skorzystac i wybrac inng, zapewne trud-

niejsza, lecz bardziej dopracowana gre.

Diadem Gra Fabularna

Stron 95; oprawa miekka (limitowane
wydanie papierowe dostepne podczas
zbiorki na polakpotrafi.pl)

ISBN: brak Recenzent

[x] prowadzit
[x] czytat

Wydawca: Andrzej Rylski
Rok wydania: 2014

Podrecznik w wersji elektronicznej mozna
kupic w sklepie wydaje.pl.
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omowienie settingu dla

TimeZero: Operative’'s Manual, ktorego
autorem jest Umberto Pignatelli, to wtasci-
wie typowy w uktadzie i zawartosci pod-
recznik z opisem Swiata, przeznaczony dla
mechaniki Savage Worlds. Zawiera zarowno
informacje o scenerii, jak i okolicznosciach,
w jakich przyjdzie nam rozgrywacd przygody,
a takze modyfikacje podstawowych regut
mechaniki.

Tytutowe TimeZero to nazwa miejsca
w czasoprzestrzeni, gdzie swoja siedzibe
ma TimeGuard - organizacja zajmujaca sie
zapobieganiem zmianom w continuum. Jej
gtéwnym przeciwnikiem jest Triada, ktdra
wedtug oficjalnej wersji probuje zmienié linie
czasu dla wtasnych celéw. Dodatkowymi ele-
mentami w tej uktadance sa wolni strzelcy
(niezalezni podréznicy w czasie) i zmiennicy
(istoty z alternatywnych rzeczywistosci).

Jednym z bardziej interesujacych elemen-
tow settingu sa kontrowersje wynikajace
z walki TimeGuard o pozostawienie niezmie-
nionego continuum, szczegdlnie gdy operacje
Triady moga potencjalnie zapobiec ludo-
béjstwu lub innym zbrodniom. Mozliwos¢,
ze TimeGuard nie jest zupetnie bezstronna
i wcale nie stuzy dobru ogélnemu, przywo-
dzi mi na mysl Sekcje Pierwsza z serialu
Nikita (tego z 1997 r., w ktérym tytutowa role
grata Peta Wilson). Dodatkowym elementem
podkreslajacym tajemniczo$¢ organizacji
straznikéw czasu i ich rzeczywistej roli jest
sposdb, w jaki otrzymywane sa cele misji.
Rozkazy przychodza z blizniaczej bazy o na-
zwie TimeEpsilon, z ktora nie ma praktycznie
innego kontaktu, i ktérej potozenie w czaso-
przestrzeni okryte jest Scista tajemnica.

Postaci graczy to oczywiscie cztonkowie
TimeGuard, rekrutowani praktycznie z kaz-
dego miejsca w czasie, od prehistorii, do roku
3800. Jedynym warunkiem jest niewrazliwosc
continuum na ich znikniecie, stad najczesciej

angazuje sie osoby mato znane i znajduja-
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ce sie w sytuacji wyboru ,TimeGuard albo
Smierc”.

Setting opisany jest wtasciwie w zarysie.
Dowiadujemy sie sporo o strukturze i sposo-
bie dziatania TimeGuard iich przeciwnikow -
zaréwno o Triadzie, jak i tych pochodzacych
z alternatywnych wymiaréw. Jednak o po-
szczegblnych erach dostajemy zaledwie tyle
informacji, ile jest niezbedne do naszkicowa-
nia teatru dziatan. Szczegoty pozostawiono

wyobrazni i podrecznikom do historii.

Alternatywne rzeczywistosci

Podrecznik méwi niewiele o alternatyw-
nych rzeczywistosciach. Nic dziwnego, skoro
ludzkos¢ potrafi podrozowac jedynie wzdtuz
strumienia czasu. Gtdwne skrzypce graja
dwie grupy zmiennikéw. Sakra to rasa hu-
manoidalnych gadow, ktéra takze dysponuje
technologia umozliwiajaca podréze w czasie,
tyle ze zdecydowanie bardziej zaawansowa-
na od naszej. Pozwala ona przemieszczac
sie nie tylko wzdtuz strumienia czasu, lecz
i pomiedzy wymiarami. Sa bezwzgledni, aich
zamiary nie do konca znane. Co ciekawe wy-
daja sie obawia¢ ludzkosci i moga traktowad
ja jako zagrozenie, ktére nalezy wyelimi-
nowacd. Druga grupa to Arianie, przybysze
z alternatywnej rzeczywistosci, w ktorej
Il wojna Swiatowa zakonczyta sie wygrana
Il Rzeszy. Potrafia podrézowad jedynie
w poprzek strumienia czasu (przeskakiwac

miedzy wymiarami.

W tworzeniu postaci nie ma wielu nowo-
$ci poza mozliwoscia losowego ustalenia
tta i okresu historycznego pochodzenia
bohatera. Dodatkowe zmiany to pojawienie
sie rasy syntetykdw i ewentualnie ,zagubio-
nych owieczek”, czyli ras z innych wymia-
row. Dostepny ekwipunek ograniczony jest
budzetem przeznaczonym na misje, zatem

kilka Przewag i Zawad traci sens. Wtasnie te

mechaniki ,Savage Worlds”

txt | Stawomir Wrzesien
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cechy postaci ulegaja najwiekszej modyfika-
cji poprzez dostosowanie do settingu. Lista
zmian obejmuje ok. 13 stron, czyli ponad

6% objetosci publikacji.

Nie mniej miejsca zajmuje opis sprzetu
wykorzystywanego podczas misji w czasie.

Z ciekawszych gadzetdw warto wymienic
Aparat Franklina (nazwany tak od nazwiska
Benjamina Franklina, amerykanskiego uczo-
nego i politykal, ktéry stuzy do przyciagania
btyskawic, co pozwala agentom obej$¢ zakaz
stosowania prochu i materiatéw wybucho-
wych przed ich wynalezieniem. Drugim jest
serum Lete (nazwa pochodzi od jednej z pieciu
rzek Hadesu, ktdérej wody dawaty zapomnie-
nie), stuzace do wymazywania pamieci przy-
padkowym $wiadkom aktywnosci TimeGuard.
Osoba poddana jego dziataniu zapada w sen

i zapomina ostatnie 6-48 godzin.

TimeZero wprowadza takze kilka wta-
snych regut, z ktorych najwazniejsza jest
chyba hipnotrening. 0t6z pewna liczba umie-
jetnoscii Przewag moze by¢ do$c swobodnie
zmieniana. Ograniczenia polegaja tylko na
zapewnieniu wymagan dla posiadanych
Przewag i nienaruszaniu przypisania umie-
jetnosci do Atrybutu. Inne zmiany dotycza
rozwoju postaci i hierarchii w organizacji
TimeGuard. Informacje mechaniczno-settin-
gowe uzupetniaja bestiariusz oraz przykta-
dowy scenariusz, ktory okreslitbym jako kla-
syczna przygode wprowadzajaca: z powodu
zauwazonej anomalii dotyczacej koronacji na
cesarza Karola | Wielkiego, kréla Frankow,
agenci zostaja wystani do 24 grudnia 800 r.
Na miejscu okazuje sie, ze ich misja jest
sabotowana, a w intryge zamieszana jest
Triada. To automatycznie zmienia priorytety
zadania na wykrycie motywow przeciwnika
i zapobiezenie jego planom, a tym samym
napedza przygode. W praktyce jest to niesz-
czegolnie skomplikowany jednostrzat, w sam

raz, by zapoznaé graczy z settingiem.



Bestiariusz zawiera rozszerzenie tresci
z podrecznika podstawowego Savage Worlds
o istoty typowe dla settingu. Znajdziemy tu
zaréwno prehistoryczne zwierzeta (tyrano-
zaur, welociraptor, tygrys szablastozebny]),
jak i miedzywymiarowych podréznikow,
takich jak Sakra (jaszczuroludzie z za-
awansowana technologia podrozy w czaso-
przestrzeni), Arianie (naziéci z réwnolegtej
rzeczywistosci), Hobbomoki (przerazajace
pasozyty z indianskich legend) i Syreny
(istoty zywiace sie emocjamil. Jest ich akurat
tyle, zeby w razie potrzeby siegnac po gotow-
ca z podrecznika, jesli nie przygotowalismy
wtasnych, oryginalnych przeciwnikéw nie
z tego Swiata.

TimeZero: Operative's Manual zawiera spo-
ro porad dotyczacych prowadzenia gry, w tym
eliminacji zagrozen, jakie dla logiki sesji
niesie swobodne skakanie w czasie. W prak-
tyce porady sa na tyle ogélne i uniwersalne,
ze mozna je wykorzystaé¢ w kazdej innej grze.
Nie zabrakto takze pomystow na pojedyncze
sesje i kampanie z wykorzystaniem podro-
zy w czasie, a takze zmagania z oporem
wewnetrznej biurokracji TimeGuard. Widac
wyraznie, ze temat przemyslano, a sam pod-
recznik z powodzeniem mdgtby przynajmnie;j
duzymi fragmentami wej$¢ do pewnej serii
podrecznikéw ogdélnoerpegowych np. pod
tytutem .lgraj z czasem”. Rozdziaty przezna-
czone dla prowadzacego sa chyba najmoc-
niejsza strona gry.

r —
Unikanie paradoksow
| Model gry i wiekszos$¢ porad doty-

| czacych prowadzenia z wykorzystaniem

podrdzy w czasie opiera sie na prostych

zatozeniach, gwarantujacych unikniecie |

wiekszosci paradoksoéw, jakie czyhaja na

| graczy i MG podczas zabawy z continuum: |

e Postaci graczy nie moga (i w zadnym

| razie nie powinny) bezposérednio kon- |

trolowac podrézy w czasie.

| e Nie da sie oszukac subiektywnego |

| uptywu czasu (jesli cofnates sie o rok |

i spedzite$ tam tydzien, to wrocisz

| do swojego czasu tydzien pdzniej, niz |

wyruszytes).

| e Nie mozna precyzyjnie kontrolowa¢ |

podrozy w czasie.

| e Nie mozna réwnoczeénie wspétistniec |

z samym soba (tylko jedno ja w tym

| samym czasie). |

| e Czas dazy do samoregulacji (broni sie |

przed zmianami).

L —

L

—

Catosc¢ podrecznika dostarcza solidny
materiat do gry cztonkami TimeGuard, jak
i do prowadzenia nieco luzniej powiazanych
z settingiem scenariuszy eksplorujacych
tematyke podrézy w czasie. Pomimo silnego
osadzenia w mechanice Savage Worlds,
sporo materiatu (m.in. dzieki odautorskim
komentarzom wyjasniajacym decyzje podjete
podczas pisania gry) mozna z powodzeniem
wykorzystaé winnych $wiatach i grach lub
z innymi mechanikami. Jesli macie ochote
na walke o status-quo naszego continuum
czasoprzestrzennego bez uzycia magii,

odkrywanie tajemnic swojej organizacji

e

A

=
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i jej ukrytych celéw lub walke z biurokracja
reprezentowana przez odwotanych z urlo-
pu panéw odpowiedzialnych za przydziat
zasobow potrzebnych do realizacji misji, to
$miato mozecie siegnac¢ po TimeZero: Opera-

tive's Manual.

TimeZero: Operative's Manual
Stron 208 r
ISBN 978-8393504466 b
Wydawca: GRAmel
Rok wydania: 2013

Podrecznik w formie elektronicznej mozna

Recenzent

[0] prowadzit
[x] czytat

kupi¢ w sklepie DriveThruRPG.
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(Prawie)
wszystko

zaczeto sie

od,D

txt | Marcin Segit

Czy gry fabularne powiazane sa z grami
komputerowymi? Oczywiscie, poprzez
CRPG. Czy gry fabularne przyczynity sie
do rozwoju gier komputerowych? Oczywi-
Scie, poprzez CRPG. Czy to jedyny wktad
RPG w rozwadj elektronicznej rozrywki?
Autorzy ksiazki Dungeons & Dreamers.

A story how computer games created

a global community (Lochy i marzyciele.
Opowies¢ o tym, jak gry komputerowe
stworzyty globalna spotecznos$d) twierdza,
ze nie. Brad King i John Borland opisali,
w jaki sposdb gra Dungeons & Dragons
(oraz gry fabularne jako rozrywkal) jest
historycznie powiazana z nurtem gier dla
wielu graczy oraz rozwojem spotecznosci
fandéw wieloosobowego grania. Chociaz
Dungeons & Dreamers to pozycja poswie-
cona przede wszystkim grom kompu-
terowym, warto po nia siegnac wtasnie

ze wzgledu na opisywany zwiazek gier
fabularnych z komputerowymi - zdaniem
autordw jest on niematy i wykracza poza
proste przeniesienie mechaniki gry z pod-
recznika na ekran.

Pierwsze dwie czesci ksiazki, zarazem
najobszerniejsze, opisuja historie zaledwie
paru osob: Richarda Garriotta, tworcy serii
CRPG Ultima, oraz Johna Carmacka i Joh-
na Romero, autordw gier z gatunku first
person shooter, m.in. Doom i Quake. O ile
ten pierwszy tytut mozna z tatwoscia po-
wiazaé z D&D, chociazby przez przynalez-
no$¢ gatunkowa, o tyle w przypadku gier
FPS wydaje sie to karkotomnym zadaniem.
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Warto zaznaczy¢, ze ksiazka Kinga

i Borlanda nie jest naukowym opracowa-
niem. Nie jest to takze kolejna pozycja
dotyczaca $cisle historii gier - zaréwno

komputerowych, jak i fabularnych. W tym

przypadku opisanie procesu powstawania

spotecznosci graczy stato sie pretek-
stem do opowiedzenia o powiazaniach
pierwszej gry fabularnej ze znaczacy-

mi tytutami gier komputerowych. Nie
mozna zanegowac roli D&D w opisanych
w ksiazce wydarzeniach, jednak wydaje
sie ona przesadzona i przerysowana.
Niekiedy sposdb, w jaki zostata przed-
stawiona, psuje logike wywodu, jakby
autorzy na site probowali wcisnac lochy

i smoki, gdzie to tylko mozliwe. Gdyby
bowiem zapyta¢ autoréw ksiazki, co gry
komputerowe i gracze zawdzieczaja
najstarszej grze fabularnej, odpowiedz
Kinga i Borlanda brzmiataby: niemalze
wszystko. Bez D&D nie bytoby eksploro-
wania elektronicznych lochéw, nie bytoby
MUD-4w (Multi-User Dungeon) i rozwoju
gier wieloosobowych, a LAN party nie
bytyby tak ekscytujacym do$wiadczeniem
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 posredni lub bezposred-

ni wptyw gier fabularnych na cyfrowa
rozrywke. Niewiarygodne i przesadzone?
Oczywiécie. Jednakze mito poczyta¢, jak
mocna pozycje zajmowaty gry fabularne

DUNGEONS & DREAMERS

w anglosaskiej popkulturze trzydziesci

lat temu.

Niekiedy recenzenci zarzucaja Kingowi
i Borlandowi, ze Dungeons & Dreamers to
nieoficjalna biografia Richarda Garriotta
i jego kariery w przemysle gier kompu-
terowych. Faktycznie, historia nastolat-
ka, ktory pragnat odtworzy¢ sesje gier
fabularnych w postaci gry komputerowej,
opisana zostata z wielka doktadnoscia,
do tego w lekko fabularyzowany sposob.
Kluczem do zwiazku Garriotta z RPG
i grami komputerowymi, a tym samym
jego kariery jako projektanta gier, byli ro-
dzice - propagatorzy nowych technologii
(ojciec, Owen Kay Garriott, byt inzynierem
NASA i astronauta, brat udziat w misji
Skylab-3). Na obozie komputerowym,



latem 1977 roku, Garriott nie tylko nabyt
umiejetnosci, ktére miaty mu sie wkrotce
przydac, lecz takze natrafit na nowa, fa-
scynujaca gre, ktéra od paru lat podbijata
serca ucznidow i studentéw w catych Sta-
nach Zjednoczonych: Dungeons & Dragons.

Po powrocie z obozu Garriott zaczat
prowadzié regularne sesje D&D, jed-
nak bardziej od grania interesowato go
stworzenie elektronicznej adaptacji gry,
a przede wszystkim odtworzenie atmos-
fery panujacej przy stole oraz swobody
interakcji ze $wiatem istniejacym przeciez
wytacznie w wyobrazni graczy. Swoja
pierwsza gre, Akalabeth (jeden z pierw-
szych tytutéw CRPG i pierwszy oferujacy
widok FPP; tytut zapozyczony z Tolkiena),
napisat w szkolnej pracowni. Kolejne pro-
dukcje (przede wszystkim Ultima I-IX, Ulti-
ma Underworld I-1l, a zwtaszcza Ultima On-
line) byty dalszymi iteracjami pierwotnego
pomystu majacego na celu przeniesienie
rozgrywki w tradycyjne gry fabularne na
ekran komputera i uczynienie jej czyms
wiecej niz tylko zabijaniem potworéw. Co
sie zreszta Garriottowi udato i dzisiaj seria
Ulitma uwazana jest za jedna z najwazniej-
szych w historii komputerowych gier fabu-
larnych, a jej autor zaliczany jest do grona
najwybitniejszych projektantéw gier.

Oczywiscie Garriot nie byt w swoich
probach odosobniony. Po sasiedzku swoim
wtasnym torem rozwijaty sie MUD-y,
airynek gier fabularnych rozrastat sie co-
raz bardziej. Pojawiaty sie nowe pomysty,
komputery zyskiwaty za$ na popularnosci
i dostepnosci. Wszystko to splatato sie ra-
zem i przenikato. Bardzo czesto mtodych
hakeréw i programistéw taczyty nie tylko
modemy, lecz i sesje RPG. Przyktadem
tego jest opisana w ksiazce historia studia
Id Software oraz wyprodukowanych przez
nie gier Doom i Quake, ktdre przyczynity
sie do wzrostu popularnosci rozgrywek
wieloosobowych i sieciowych spoteczno-
$ci, a takze e-sportu. Z punktu widzenia
fana RPG jest to fragment o wiele mniej
interesujacy i w zasadzie tylko jeden
szczeg6t przykuwa uwage: Quake wziat
swoj tytut oraz pierwotny pomyst z dtugiej
kampanii Dungeons & Dragons rozgrywa-
nej przez jednego z pracownikow studia;
pierwotnie zreszta gra miata by¢ osadzona
w $Swiecie fantasy, opisywana byta takze
jako ,.graficzny MUD", ostatecznie jednak
przybrata inny ksztatt.

Oprécz omowienia historii kilku gier

i ich autoréw, King i Borland porusza-

ja takze kwestie oskarzania gier wideo
o wzrost przemocy wéréd mtodziezy (ze-
stawiaja to zjawisko z atakami na gry fa-
bularne przypuszczanymi niewiele wcze-
$niej), negatywnego zachowania wobec
graczek, powstanie oraz rozwdj e-sportu,
a takze pobieznie szkicuja rozwéj rynku
gier MMO - z udziatem, a jakze, Richarda
Garriotta (gry Tabula Rasa oraz Lineage,
a takze powstajaca wtasnie Shroud of the
Avatar). Sa to jednak tematy dotyczace
w zasadzie wytacznie gier komputero-
wych, cho¢ wciaz w tle przewijaja sie
poboczne watki dotyczace gier fabular-
nych. Podczas lektury ciesza roznorakie
anegdotki i poboczne komentarze wple-
cione w tekst, jak chociazby uwaga, ze na
obozie komputerowym, na ktéry pojechat
Garriott, w D&D grali wszyscy, niezalez-
nie od ptci. Na koncu publikacji mozna
zapoznacd sie z obszerna bibliografia, przy
czym Dungeons & Dreamers nie jest prosta
kompilacja zrédet - autorzy osobiscie spo-
tkali sie z bohaterami ksiazki i wraz z nimi
odtwarzali pionierskie czasy, w ktérych
rodzity sie nowe pomysty na gry.

0d szkolnej pracowni z koncowka
terminala, przez Apple Il, po komputery
klasy PC. Od rozgrywek prowadzonych
po godzinach w uczelnianej sieci, przez
modemy, po szybkie state tacza obecne
w kazdym domu. Wszystko w towarzystwie
lezacych z boku podrecznikéw do RPG.
W waskim i miejscami pobieznym omowie-
niu Brad King i John Borland opisali ponad
30 lat rozwoju kilku trendéw w grach wideo
i powstatej wokot nich spotecznosci graczy.
Jest to z racji obszernosci tematu opis wy-
biérczy, wskazujacy jedynie na zdaniem au-
tordow najwazniejsze aspekty zagadnienia,
lecz mimo to powinien usatysfakcjonowac
wszystkich zainteresowanych historia gier
komputerowych. Dla fana gier fabular-

nych najbardziej interesujaca bedzie czesc
ksiazki opisujaca historie Richarda Garriot-
taijego gier. Cho¢ postawiona teza miej-
scami wydaje sie przesadzona, to pokazuje,
jak blisko siebie w swoich poczatkach byty
gry fabularne i gry komputerowe. Podczas
lektury nie sposdb jednak uwolnic¢ sie od
mysli, ze by¢ moze spotecznos$c¢ graczy, jak
i same gry, wygladatyby dzisiaj nieco ina-
czej, gdyby nie kilka oséb, ktére pewnego
dnia postanowity usiaé¢ przy stole i zagra¢
w Dungeons & Dragons. Gre, ktérej wyda-
nie ogtosili w styczniu 1974 roku, rowniez
zainteresowani zbudowaniem spotecznosci
graczy i podzieleniem sie swoimi pomysta-
mi, Dave Arneson i Gary Gygax.

Brad King, John Borland

Dungeons & Dreamers. A story how
computer games created a global
community

(wydanie drugie, poprawione)

Stron 280; oprawa miekka

ISBN 978-0-9912227-2-8

Rok wydania: 2014

Wydaweca: The Geeky Press

Brad King i John Borland sa
dziennikarzami piszacymi m.in.
o nowych technologiach iich zwiazkach

z popkultura; King jest réwniez
adiunktem na Ball State University,
zajmuje sie dziennikarstwem

i cyfrowymi mediami.
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Ile razy zdarzyto sie wam czytac ksiazke i nie zwroci¢ uwagi na
nazwisko ttumacza? Jezeli czesto tak byto, to znaczy, ze dobrze
wykonat swoja prace. Jesli jednak zaczynacie szuka¢ w stopce
osoby odpowiedzialnej za przektad, to prawie na bank chcecie
sie dowiedziec, kto spartolit robote.

W ttumaczeniach technicznych ogromnie wazna jest
nomenklatura. W ttumaczeniach literackich istotne sa
piekny jezyk, bogate stownictwo i wyczucie stylu. W ttu-
maczeniu gier z kolei wymagana jest zelazna dyscyplina
i wypracowana terminologia. Kazda z wymienionych
cech mozna sobie wyrobié¢, odpowiednio duzo czytajac,
pracujac, doktadajac wszelkiej starannoéci. Jednak

w przypadku gier fabularnych trzeba mie¢ je wszystkie

w matym palcu.

Zaczne od tego, ze miatem okazje pracowac w kazdej

z czterech wymienionych przeze mnie branz ttuma-
czeniowych. Przektadatem beletrystyke i instrukcje do
sprzetdw elektronicznego, ttumaczytem gry kompute-
rowe i bitewne. Pracowatem takze nad kilkoma grami
fabularnymi, cho¢ ukazata sie tylko jedna z nich. Jako ze
projekty niedokonczone maja zerowa wartos¢, napisze
jedynie, ze nalezatem do redakcji pracujacej nad druga
edycja Warhammera. To byta niezta szkota i na podsta-
wie tych dodwiadczen chciatbym napisaé, jak wyglada
ttumaczenie gry fabularnej. Byé moze nastepnym razem
spojrzycie na stopke redakcyjna nie dlatego, ze co$ wam
sie nie spodobato w tekscie, lecz aby zorientowac sie,

kto pracowat nad polskim wydaniem.

Podrecznik do gry fabularnej zazwyczaj zawiera me-
chanike i opis $wiata. Ttumaczenie kazdej z tych sekgji
rzadzi sie odrobine innymi zasadami, a na koniec trzeba
tekst potaczy¢ wjedna spo6jna catosé. Whrew pozorom
to nietatwe zadanie. To troche jak z ogniem i woda: moze
wyjs$¢é z tego para, ktéra napedzi maszynerie gry do
pracy, lub kociot eksploduje, zostawiajac po sobie tekst

zyjacy tylko w anegdotach.

Reguty ttumaczenia zasad
Zacznijmy od ttumaczenia zasad. To zadanie wymaga-
jace benedyktynskiej doktadnosci od pracujacego nad
przektadem, a takze mréwczej pracy redaktora. Wyda-
wac sie moze, ze nie ma nic trudnego w przepisaniu ta-
belki. Zapewniam, ze kiksy sie zdarzaja, i to wielokrot-
nie. Pamietam opis profesji Wtadcy Zwierzat do WFRP
(dodatek Ksiega Wiedzy Tajemnej). W dodatku tabelka
rozwinie¢ zostata zamieszczona z btedem, potem drugi
btad trafit sie w erracie (przesuniecie tekstu o jedna
kolumne zaowocowato m.in. premia +1 do Walki Wrecz
oraz +20 do liczby Atakdw]. Dopiero za trzecim razem

udato sie poprawnie wydrukowaé schemat rozwoju.

To jedynie edytorska strona zmagan z mechanika. Tekst

nie powinien zostawia¢ pola do dyskusji. Zasady stuza
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do tego, zeby oprzec na nich rozgrywke, zatem powinny
byc¢ jasne i klarowne. Nie ma tu miejsca na dowolnos¢

interpretacji. Rzecz jasna mam na mysli gry, w ktorych
istnieja zasady, a nie wskazdéwki. To szczegdlnie wazne,
kiedy przy stole dochodzi do dyskusji nad zastosowa-

niem jakiej$ reguty; pamietam kilka goraczkowych i nie
do konca przyjemnych pyskdwek. Z tego wtasnie powo-

du na ttumaczu ciazy spora odpowiedzialnos¢.

Z drugiej strony gra fabularna to nie instrukcja do gry
wojennej, takiej z heksagonalna plansza i setkami zeto-
now. Tu nie ma miejsca na punkty, podpunkty, paragrafy
itp. Zasady powinno dobrze sie czytac, bytoby idealnie,
gdyby wciagnety czytelnika. Innymi stowy, powinny by¢
jednoczesnie klarowne i ciekawe, zrozumiate i tadnie
napisane. Zadanie nie jest niemozliwe do wykonania,
cho¢ nie jest tez tatwe. Zachowanie intrygujacego stylu
w potaczeniu z aptekarska doktadnoscia wymaga od

ttumacza zardwno lekkiego pidra, jak i sporej dyscypliny.

Dobre ttumaczenie zasad wymaga tez swietnej redakcji.
Moze sie to wydawac oczywistoscia, lecz wystarczy
spojrzec na podreczniki do drugiej edycji Advanced Dun-
geons & Dragons wydanej lata temu przez TM-Semic,
aby przekonad sie, ze tak wcale nie jest. Zesp6t ttuma-
czy nie uzgodnit pomiedzy soba terminologii, redaktor
pokpit sprawe i w rezultacie otrzymalismy niestrawna

i niezrozumiata mieszanke. Nazewnictwo rdéznito sie nie
tylko pomiedzy podrecznikami, lecz wrecz pomiedzy
rozdziatami. Podobnie byto w przypadku pierwszoed-
cyjnego Warhammera, gdzie raz mieliémy towcoéw, a raz

Rangerodw.

Stownik, ktéry stworzyliSmy na potrzeby ttumaczenia
drugiej edycji WFRP, byt poteznym plikiem excelowym,
podzielonym na arkusze dotyczace zasad, ekwipunku,
potwordéw, terminéw mechanicznych, nazw czaréw itd.
Pod koniec pracy byto w nim kilkaset, jesli nie tysiac
haset. Trzymajac sie tych ustalen, zdotaliSmy stworzy¢
spdjna terminologie, poprawna jezykowo i obecna we
wszystkich podrecznikach linii wydawniczej. Tekst byt
jednolity pomimo tego, ze w szczytowym okresie jed-
noczesnie pracowato nad podrecznikami chyba nawet

o$miu ttumaczy.

Wreszcie mozna sie wyszalec!
Pamietam, ze podczas prac nad druga edycja WFRP
bardzo zazdroscitem ttumaczowi, ktéremu przypadt
w udziale rozdziat opisujacy Stary Swiat. Zdawato mi

sie, ze to prosta robota. Co w tym moze by¢ trudnego?



Pora na mata dygresje i przyktad zarazem. Podczas pracy nad
dodatkiem Dzieci Rogatego Szczura trafiliSmy na opis broni nazwanej
Ratling Gun. Oczywiscie byto to nawiazanie do pierwowzoru karabi-
nu maszynowego - kartaczownicy Gatlinga. Zaczelismy sie zasta-
nawiaé, czy damy rade zachowac te gre stow. W miedzyczasie na
forum zaczeta sie dyskusja na ten temat, gdzie szczegdlnie rozbawit
mnie komentarz jednego z uzytkownikéw, ktory napisat: .Zostawcie
w oryginale, gramy w Warhammer Fantasy Battle, wszyscy wiemy,

o co chodzi”. Jasne. To bytby dopiero betkot. Koniec korncow staneto

chyba na Szybkostrzale.

Przektadanie bardziej opisowych czesci podrecznika zdejmuje z ttu-
macza ciezar odpowiedzialnosci za doktadne pilnowanie mechaniki,
lecz za to naktada inny: tekst ma sie czytac¢ dobrze, tatwo i przyjem-
nie. Trzeba czesto bardzo sie postarad, poszuka¢ w zrddtach, a nie-

kiedy napisac co$ na nowo. Zwtaszcza w przypadku gier stownych.

Jakby nie doé¢ tego, trzeba tez z dystansem patrzec na wtasny
tekst. To, co nam wydaje sie fajne i klimatyczne,
moze okazad sie Smieszne dla szerszej
publicznosci. Wezmy na przyktad Ksiege
Potworéw do drugiej edycji AD&D.
Cocatrice jako kuroliszek jeszcze
ujdzie. Bytem w stanie przebole¢
Ducha Kotatek (Poltergeist).
Skad jednak wziat sie mgj
faworyt, Sluz Szczelinowy,
nie wiem. Samo w sobie ttu-
maczenie nie jest zle (w ory-
ginale to chyba Slithering
Tracker), lecz sformutowanie

nie jest najszczesliwsze.

Pomijajac takie kwiatki, warto
czasami odtozy¢ tekst do szufla-
dy i wrdci¢ do niego za jakis$ czas.
W drugiej edycji WFRP byt czar Sum-
mer’s Heat. Z poczatku jego ttumaczenie
brzmiato ., Letni upat”. Poprawne, dobre,
wierne, innymi stowy bez wad, prawda? 0tdz nie,

poniewaz w jezyku potocznym ,letni” oznacza co$ ani zimnego, ani
cieptego, co$ posrodku. A czar powodowat nielicha spiekote. Dlatego

tez zmieniliémy jego nazwe na . Zar z nieba”.

O ile przektad zasad naktada na ttumacza uprzaz sztywnych wymo-
goéw doktadnosci, stosowania $cistej terminologii, a niekiedy réwniez
sprawdzania regut stowo po stowie, to praca nad tekstem opisuja-
cym $wiat gry wymaga kreatywnosci, rozbudowanego stownictwa

i opanowania jezyka. W przypadku gier fabularnych niestety bywa

i tak, ze jedno wiaze sie i przeplata z drugim, na przyktad podczas

pracy nad rozdziatami almanachowymi i scenariuszami.

Kto powinien ttumaczyc?

Biorac pod uwage to, co napisatem powyzej, rodzi sie pytanie: kto
powinien ttumaczy¢ gry fabularne? Gracze czy polonisci? Fani czy
zawodowcy? Odpowiedz bedzie dos¢ ogledna i brzmi: jedni i drudzy.
Jesli ttumacz jest wielbicielem gry (a najlepiej réwniez graczem),

znajomos¢ tematyki pozwoli uniknaé wielu putapek. Nie wpad-

niemy w ,szczeliny nieuzbrojone” (kto zgadnie, co to takiego?), nie
natrafimy tez na ,wichrzycieli 14 rzedu”. Zapewne skreca was, gdy
to czytacie, lecz takie wtasnie kwiatki mozna byto znalez¢é w wyda-
nych (oficjalnie i nieoficjalnie) w Polsce grach fabularnych. Z drugiej
strony my, gracze, mamy swéj wtasny zargon i nikogo nie dziwia
wypowiedzi pokroju ,Topdr na +1, vorpal”. Wszystko jest jasne i zro-
zumiate, podobnie jak to, ze ,Umber Hulki zyja w Underdarku i stuza
Mind Flayerom”. Dla czytelnika, ktdry nie jest obeznany z growa
nomenklatura, bedzie to niezrozumiaty betkot. Wszak nie zawsze po
podreczniki siegaja gracze, a zaden z nas nie byt przeciez graczem,

gdy czytat pierwszego erpega w zyciu.

Wtasnie w tym momencie przydaje sie spojrzenie kogos$ z zewnatrz -
redaktora, ktoremu blizszy jest jezyk niz idea gry. Dobry redaktor,
ktory ..nie siedzi w grze”, wytapie sztucznosci i btedy jezykowe. Pal to
licho, jesli uzna za btedy pewne sformutowania zwiazane z grami, te
zmiany da sie cofnaé w trakcie kolejnej redakcji. Natomiast z tekstu
znikna elementy erpegowego zargonu, ktorych smiesznosci badz

niedorzecznosci czasami nie dostrzegamy.

. Wszystkie elementy, o ktérych wspomnia-
\\ tem, wymagaja kilku rzeczy: ttumacza
\\\ z prawdziwego zdarzenia, odpowie-
dzialnego redaktora i normalnego
\ procesu wydawniczego. Jesli
nie przyspiesza sie sztucznie
prac, jesli sie nie oszczedza na
kazdym etapie (co jest ztudna
korzyscial, wtedy gra bedzie
| siedobrze czytataigrata. Nie-
: stety, rzadko tak bywa. Kiedy
widze ,ttumaczenia zbiorowe”,
oddawanie tekstu znajomym do
ttumaczenia, zeby ich nazwisko
pojawito sie w stopce, redakcje
robiona przez znajomych po polonisty-
ce, n6z mi sie w kieszeni otwiera. Taka
amatorszczyzna owocuje tylko kiepskim
przektadem, opdznieniami w cyklu wydawni-
czym i wstydem za fatalnej jako$ci materiat. Nazwiska

i tytuty litoSciwie pomine.

Wersja polska

Ttumaczenie gry fabularnej to ciezki kawatek chleba. Ttumacz musi
zachowac aptekarska doktadnos$¢, w locie przetaczad sie pomie-
dzy trybem ,literackim” a ,technicznym”. Z jednej strony dbac o to,
by tekst oddawat specyfike gry, a z drugiej unikaé¢ $miesznoséci. To
trudne zadanie i nie zawsze sie udaje. Niektore zespoty redakcyjne
wyszty z tego zadania obronna reka, inne catkowicie polegty. Wiek-

szos¢ plasuje sie gdzie$ pomiedzy.

Na naszym rynku jest wiele gier, ktére zostaty dobrze przetozone,
aich ttumaczom nalezy sie pochwata za wtozony trud. Mam nadzieje,
ze spojrzycie na efekty ich pracy przychylnym okiem. Nawet jesli
traficie na zagmatwany fragment, niezreczne zdanie lub co$, co was
rozémieszy, pomyslcie, ze ttumacz zapewne siedziat przed monito-
rem, patrzyt sie na oryginat i myslat: ,Co ja przeczytatem? O co tutaj

chodzi? O matko, przecie mnie zjedza...”
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Jakis czas temu w serwisie crowdfundingowym po-
lakpotrafi.pl zakonczyta sie jedna ze zbidrek doty-
czacych gier fabularnych. Mam na mysli Fajne RPG

i projekt wydania dwdch nowych systemdw: Beasts

& Barbarians oraz Adventurers. Cel zbiérki nie byt
szczegolnie wygdrowany, jako ze 2000 zt raczej nie
zapewni petnego sfinansowania publikacji dwdch
gier. Cato$¢ mozna nazwac badaniem gruntu i wstep-
nym przygotowaniem do wydania tych tytutéw. Ot,
dodatkowa reklama i rozgtos. To, czego chyba nie do
konca Fajne RPG sie spodziewato, to czas, w jakim
udato sie osiagnac cel - niecate 12 godzin. A zbiérka
trwata i trwata... Ostatecznie zebrano sporo wiecej,
niz wydawnictwo zatozyto na poczatku - az 19 000 zt.
Dzieki temu do wptacajacych mogto trafi¢ nieco lepsze

wydanie (wiecej stron, kolor, twarda oprawal.

Przy okazji popatrzytem sobie na wptacajacych. Prawie
250 osdb. Jasne, crowdfunding nie jest jeszcze specjal-
nie u nas popularny. Nie kazdy zapewne tez styszat

o akcji. No i ciagle nie wszyscy maja dostep do sieci,
cho¢ wiem, jak dziwne moze sie to wydawac¢. Jednak
liczba oséb, ktére wsparty projekt, jest wrecz $miesz-
nie mata. Pyrkon przyciagnat ponad 20 000 uczestni-

kow. A tutaj co? Procent tej liczby?

Dato mi to do mysélenia na tyle, ze rozpytatem o sam
projekt wérdd znajomych, o ktérych wiem, ze albo gra-
ja, albo grali w gry fabularne. Cze$¢ oséb oczywiscie

o akcji nie styszata. Trudno, jednak zapewnienie rozgto-
su i reklamy to zadanie dla wydawcy. Bardziej zasta-
nowity mnie inne powody niewziecia udziatu w zbiérce.
Najczesciej powtarzana odpowiedz? ,Nie wiem co to,
wiec wole nie kupowac”. Zaraz za nig plasowato sie
nie$miertelne ,mam juz system X, nie trzeba mi wie-
cej”. Racja. Przeciez 20 lat temu kupites$ podstawke do

Warhammera. Po co ci co$ innego?

Musze przyzna¢, ze jestem w stanie cze$ciowo zrozu-
mie¢ podejscie takich oséb. Kazda nowa gra i nowy do-
datek to zawsze pewna doza niepewnosci. Dzisiaj i tak
mamy o niebo lepiej niz kiedys. Jest internet, a w nim
liczne recenzje. Na ich podstawie mozemy przynajmniej
wstepnie ocenié, czy dana rzecz nam sie przyda. Tak
przeciez podpowiada pragmatyczne podejscie klien-

ta - kupowac cos$, co pézniej wykorzystamy. Istnieje
oczywiscie ryzyko, ze druzyna nie bedzie chciata
pozna¢ nowych zasad. Przeciez dwadziescia lat temu
opanowata skomplikowane rzuty procentowe, a tu jest
cos innego, inne kostki, inne $wiaty. Wygodniej bedzie
zagrac kolejna sesje w co$, w co bawimy sie od lat. | ta-

niej. Po co komu kolejne niepotrzebne podreczniki?
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Teoretycznie wszystko wydaje sie byé w jak najlep-
szym porzadku. Nieznane budzi obawy, wymaga czesto
podjecia ryzyka (i wydania pieniedzy). Logika konsu-
menta podpowiada zatem, by pozostaé przy tym, co juz
mamy. Tylko czy zawsze powinni$my byé pragmatyczni
i podchodzi¢ do zakupu rzeczy, zwiazanych z naszymi
zainteresowaniami, w praktyczny i nieco matematyczny
sposob? Czy wszystkie takie zakupy musza koniecznie

miec¢ racjonalne uzasadnienie?

Posiadanie wielu znajomych zapewnia mi rownie szero-
ki przeglad ich zainteresowan. Sa wérdd nich muzycy,
sa modelarze réznego rodzaju, sa gracze i mitosnicy
filmoéw. Sa nawet wedkarze. Z rozmdéw z nimi wynika,
ze nie jest tak, ze jednorazowo inwestuja w swoje ,.za-
bawki” i na tym koniec. Pomijam tu elementy ulegajace
zuzyciu, jednak np. wedkarze potrafig kupowaé nowe
wedki .bo co$ tam na co$ tam” jest lepsze. Nie wedku-
je, zryb znam te, ktdre pojawiaja sie w postaci filetow
na moim talerzu. Niewiele zatem mnie interesuje, co

kupuja. Wazne, ze kupuja.

Gry sa drogie. Filmy sa drogie. Wedki, modele - to
wszystko tez kosztuje, i to catkiem sporo. Czasem
znajdziemy cos$ taniej, czasem kupimy drozej, jednak
niemal wszystko zwiazane z hobby wymaga wktadu
finansowego. To chyba oczywiste. Pojawia sie film,
inwestuje czas i pieniadze i ide do kina. Potem, bywa,
kupuje ten tytut na DVD ($ciaganie pomijam, zawsze
ktos$ co$ $ciagniel. Ludzie, ktérzy maja swoje zaintere-
sowania, swoje pasje, nie zastanawiaja sie, czy warto
wydac na nie pieniadze. Skoro wtasnie to ich kreci, daje
im rados¢ i odskocznie od codziennosci, to chyba jasne

jest, ze warto.

Gdy w potowie grudnia zesztego roku wychodzit jeden

z dodatkdw do Savage Worlds i podano jego cene,
porozmawiatem z wydawca. Stwierdzitem wdwczas,

ze to w sumie drogo jak za broszurke. A do tego trzeba
jeszcze doliczy¢ wysytke. Dopiero po jakims czasie
zrozumiatem, jaki ze mnie byt buc. Pewnie, ze drogo.
Pewnie, ze ten dodatek moze mi sie nigdy nie przydac.
To jest jednak moje hobby. Chce, zeby wychodzity kolej-
ne gry fabularne po polsku. Owszem, mozna argumen-
towad, ze to biznes, ze firma ma zarabiac, a ja jestem
klientem i wymagam. Tylko ze tam, .po drugiej stronie”,
najczesciej sa przeciez tacy sami fani jak ja, ktorzy wy-
daja gry, poniewaz chca dzieli¢ sie swoja pasja z innymi.
| niech zarobia na tym miliony. Serio. Ja dalej chce
kupowac gry po polsku. Chce czyta¢ pismo poswiecone
swojemu hobby. Chce wydawac na nie pieniadze. To

przeciez moja pasja.
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W pierwszej potowie lat 90. ubiegtego stulecia, wraz ze wzrostem popular-
nosci gier fabularnych w Polsce, zwiekszata sie takze ich widocznos¢ w tzw.
mediach gtownego nurtu. To byty czasy, kiedy mowito sie o ,.fantastycznym
getcie”, a kazda niebranzowa, w miare sensowna publikacja na temat na-
szego hobby - jak i fantastyki w ogole - byta na wage ztota. Tym bardziej,
jesli byt to tekst, w ktdrym w jednym zdaniu nie pojawiaty sie szatan, cza-

rownice, UFO, kosmici i hasto ucieczki od rzeczywistosci.

Wydaje mi sie, ze przed pojawieniem sie ,Magii i Miecza”
i Warhammera, co zaowocowato wzrostem liczby graczy

i 0s6b zorientowanych, o co chodzi w RPG, nie pojawity
sie w Polsce zadne publikacje stawiajace gry fabularne
w ztym Swietle. PdZniej, owszem, ukazato sie pare artyku-
téw oraz przynajmniej jedna pozycja ksiazkowa (o satani-
zmie, a jakze: ks. Jeffrey J. Steffon Satanizm jako ucieczka
w absurd) odzegnujacych RPG od czci i wiary. To byt
oczywiscie margines, a kilka poprawnych merytorycznie
tekstéw réwniez zostato opublikowanych (m.in. w tygo-
dniku ..Polityka”). Nie byta to, co prawda, skala dziatania
poréwnywalna z wyczynami amerykanskiej organizacji
B.A.D.D. (Bothered About Dungeons & Dragons). Mimo to
styszato sie opowiesci [prawdziwe lub zmyslone, nasze
erpegowe miejskie legendy] o wyrzucaniu podrecznikow

i figurek przez rodzicéw, zakazie grania i podobnych.

Na co dzien o RPG i fantastyce byto zazwyczaj cicho.
Nikt nas nie widziat, nikt z nami nie rozmawiat, mimo ze
przeciez tyle mieliémy do opowiedzenia i pokazania. Nie
bylismy interesujacy, poza wspomnianymi przypadkami,
kiedy mozna byto napisac o zlocie przebierancéw lub

dziwnych grach, zaraz obok notki o zjezdzie radiestetow
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KHORD ,TEDY PRZESZLA | WIEDZIAL, TO BYM
SMIERC" ZAMIENIE SIE

i wrézbitow. Kto bowiem chciatby oglada¢ ludzi siedza-
cych nad sterta papieréw? Nierozrabiajace nastolatki nie
byty medialne. Mimo to pare razy pokazano gry fabularne
w telewizji, LARP-y tez sie zatapaty, byta nawet relacja

z turnieju Doomtroopera.

Pamietam, jak z pewnym niepokojem czytalismy notki
prasowe o kolejnych edycjach konwentu Imaldris. Pare
razy napisano o nas z sensem, raz lub dwa trafity sie
czarownice, wrozki i kosmici. | cho¢ przyktadalismy
wielka wage do kontaktéw z mediami, nie zawsze udato
sie wyjasni¢ wszystko na tyle dobrze, zeby redaktorowi
odeszta ochota na pisanie o zlocie dziwakdw wierzacych
w duchy i potwory. Na szczeécie nikt nie napisat o sabacie

satanistow.

Imprez fanowskich byto wowczas mniej, a ktopoty poje-
dynczego konwentu nie rozchodzity sie na inne - zapewne
bywaty takie przypadki, lecz miaty raczej ograniczony za-
sieg, przynajmniej nic podobnego sobie nie przypominam.
Dzi$ jest juz troche inaczej. Ktopoty kilku mangowych kon-
wentow pokazaty, ze jedna impreza, ktora nie spodoba sie

lokalnym wtadzom, ma wptyw na inne, choéby ze wzgledu

GO UBlk PODCZAS
OSTATNIEJ NOCKI.




na duzo lepsza obecnie komunikacje miedzy urzedami i kuratoriami
(przyczyny ktopotow owych konwentéw pomijam, jak i rozwazania, czy

organizatorzy sami przecieli gataz, na ktérej siedzieli).

10-15 lat temu mato kto, poza niekiedy prasa lokalna [piszaca wszak
o wszystkich wiekszych imprezach, zwtaszcza w matych miejscowo-
$ciach) i od $wieta ogdlnopolska, interesowat sie fanami fantastyki.
Chyba ze w kontekscie wpadek, ktdre jednak rzadko wychodzity poza
miasto badz region. Dzisiaj jest inaczej. O polconowej kolejce napisa-
ty ogélnopolskie media. Podobnie byto z pyrkonowa wanna. Do tego
doszedt reportaz o niepozadanych zachowaniach podczas zabawy

w RPG (Gwatt w grze w ,Duzym Formacie”]. Rozpoznawalno$¢ naszego
hobby znacznie wzrosta przez ostatnie kilka lat: .Gazeta Wyborcza”
pisata o nagrodzie Zajdla i o grze fabularnej /dee fixe, kluby wspdtpra-
cuja z wtadzami miast, instytucjami, uczelniami na o wiele wieksza
skale niz kiedy$. Dzisiaj mozna juz z cata pewnoscia powiedzie¢: widac
nas. PrzebiliSmy bariere niewidzialnosci, zaistnieliSmy w wielkim
Swiecie, ptawimy sie w $wiattach rampy. Szkoda tylko, ze ostatnio
stato sie to w mato przyjemnych okolicznoéciach. Zapomnielismy, ze
nikt z zewnatrz nie bedzie patrzyt na pojedynczy przypadek i nie zada
sobie trudu poznania kontekstu, lecz podsumuje jedno badz drugie
zdarzenie catosciowo. To .fani fantastyki” badz tez .fani gier” gwatca
postacie innych graczy; reklamuja zlot spotem, ktéry wywotat ktétnie;
nie potrafia zorganizowac imprezy, przez co musza stac¢ w kolejkach.
My mozemy sie nawzajem wytyka¢ palcami i szuka¢ winnych, jednak
nikogo ..z zewnatrz” to nie interesuje. Dla niebranzowych mediéw
jestesmy jednorodna grupa. Wpadka pojedynczej osoby wptywa na

wizerunek catej spotecznosci - konsekwencje ponosimy wszyscy.

SKUBANIEC
BYt MI WINIEN
STO SZTUK

Osoby spoza fandomu nie musza wiedzie¢, ze fani kucykow lubia badz
nie lubia sie z tymi od przestawiania figurek, a przebierajacy sie za
elfy maja lub nie maja na pienku z mito$nikami komiksowych wielkich
oczu. Dla nich jestesmy jedna wielka spotecznoscia zgromadzona pod
fantastycznym sztandarem. Oni nie beda wnikac w niuanse hobby ani
w to, co sie dzieje na niby, co naprawde, a co pomiedzy. Rytuat przyzy-
wania demona odprawiony podczas

LARP-a dla nas bedzie tylko zabawa, jednak osoba postronna moze
sie poczu¢ nieswojo. Podobnie rzecz sie ma z fanowskimi filmami,

reklamami konwentdow, problemami pojawiajacymi sie na sesjach.

Nie musimy sie we wszystkim zgadza¢ ze soba. To jest zreszta
niemozliwe. Pamietajmy jednak, ze dziatanie kazdego z nas wptywa
na wizerunek $rodowiska, na to, jak nas widza ..na zewnatrz". Swiat
zauwazyt nas juz jakis czas temu i bedzie sie nam przygladat. Fajnie by
byto mdc rozwiazywac wszelkie konflikty we wtasnym gronie, zanim
zajmie sie nimi kto$ nieproszony. Jest to jednak - jak pokazuje zycie -
nie zawsze mozliwe. Ma to swoje dobre i zte strony. Nikt nie lubi, gdy
mu zagladac¢ do talerza, jednak czasem potrzebna jest zewnetrzna in-
gerencja, zeby przestac¢ zamiata¢ $mieci pod dywan. Na szczescie dla
mediow jestesmy nudni i zwyczajni i ta zwiekszona atencja nie potrwa
dtugo, jednak nikt o nas nie zapomni. Kolejny atrakcyjny temat znow
skieruje na nas $wiatta reflektoréw. Miejmy to na uwadze i sprawmy,
zeby nastepny wystep fandomu w ogélnopolskiej prasie byt powodem
do dumy, a nie opisem problemdw lub zdarzen, ktérymi sami mogli-

$my sie zawczasu zajac lub ktére w ogéle nie powinny mie¢ miejsca.
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