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Spotkania Losowe” to fanzin
poswiecony grom fabularnym.
Tworzony jest przez fanow

i dla fanow, w czasie wolnym
i za darmo. Wszelkie
zastrzezone znaki towarowe
pojawiajace sie w tekstach
zostaty uzyte wytacznie

w celach informacyjnych.
Prawa do opublikowanych
tekstow iilustracji naleza do
ich autorow.

ZAPRASZAMY DO
WSPOLPRACY

Caty czas czekamy na teksty
dotyczace gier fabularnych.
Chetnie nawigzemy
wspotprace z rysownikami.
Zainteresowanych prosimy
o kontakt z redakcja -
szczegoty znajdziecie

na naszej stronie
www.spotkanialosowe.pl.

003 - tuba na zwo

Ponad rok temu wydaliSmy pierwszy numer ,Spotkan
Losowych”. I chociaz nie wszystkie przygotowania przebiegaly
wéwezas zgodnie z planem, nie mozna bylo diuzej czekaé. Nic
tak dobrze nie weryfikuje odgérnych zatozen, jak stara dobra
rzeczywisto§¢. Wszelkie plany, jakie mieliSmy, zostaly bardzo
szybko poddane probie i w sporej czesci zmiecione do kosza.
Zycie fana toczy sie w czasie wolnym. Zycie kilku wspétpra-
cujacych ze sobg fanéw — tym bardziej. To byla interesujaca
lekcja na temat ,jak sie pogodzi¢ z tym, ze czego$ nie uda sie
zrobié, chocbys stanat na glowie”. Pozostalo zaprzyjaznié sie
z nowym znajomym - cierpliwo$cia. Moge tylko powiedziec,
ze dla mnie jest to wzglednie nowe do§wiadczenie i ze coraz
bardziej sie lubimy.

Nie bede nic podsumowywat, poniewaz dwa numery
(trzy - liczac z tym, ktéry wiasnie czytacie) to lichy materiat
na podsumowania; na to zarezerwuje sobie kolumne w 10.
numerze, czyli optymistycznie patrzac, za jakie§ k10 lat. Tutaj
napisze tylko, ze ciesza nas reakcje na teksty: komentujecie,
nie zgadzacie sie, przedstawiacie swéj punkt widzenia. To
fajna rzecz. Kazdy z autoréw publikujacych w ,Spotkaniach
Losowych” ma swoje zdanie, kazdy prezentuje w tekstach swoje
poglady i swoje podej$cie do RPG. W wielu kwestiach mégtbym
sie zgodzi¢ z osobami publikujgcymi na naszych }amach. W in-
nym przypadku by¢ moze rozpetaliby$émy porzadna kiétnie
w jakims§ uroczym zakatku Sieci, spierajac sie o sprawy z pozoru
blahe, lecz dla nas - graczy — niezmiernie istotne. Jesli zatem
nie zgadzacie sie z czyim$ zdaniem, napiszcie o tym. A nawet
lepiej - przyslijcie nam tekst, w ktérym opiszecie podejscie
odmienne od tego, ktére przedstawiliSmy na naszych famach.
Bardzo nas to ucieszy.

Przechodzac do biezacego numeru ,Spotkan Losowych”
i jego zawartoSci: gtéwng cze$¢ zajmujg scenariusze. Trzy
z nich: Martwe zlo, A bylo to tak.. oraz Koszmarne Rozdanie

zostaly nagrodzone w zesztym roku w konkursie ,Kufel”,
a tutaj opublikowane z odautorskimi poprawkami. Choé¢
,poprawki” w przypadku Koszmarnego Rozdania to za mato
powiedziane - autor bowiem rozbudowat tekst az trzykrotnie.
Pozostate dwa scenariusze to §ledztwo (Diadem, cho¢ bez pro-
blemu mozna go dostosowaé do realiéw innych systeméw
fantasy) oraz Warhammer z punktu widzenia... - no wiasnie,
najpierw trzeba bedzie ustali¢, kto jest kim, co moze nie by¢
tatwe. Dodatkowo zamieszczamy bezsystemowe, niewielkie
,podziemia”, a doktadniej skryte wsrdd lodéw i $niegéw
obserwatorium astrologiczne. Poczatkujgcy mistrzowie gry
znajda w numerze tekst o pisaniu scenariuszy. Z kolei artykuly
o stronnictwach, frakcjach i konfliktach miedzy nimi moga
sta¢ sie pomocg podczas planowania sesji. Jesli natomiast
kto$ bardzo pragnie nie zgodzic sie z jednym z tekstéw z tego
numeru, to polecam rozwazania o punktach zycia i odpornosci
ludzkiego organizmu.

W tym numerze koriczymy opisywac historie Dungeons &
Dragons, cho¢ mysle, Ze to nie ostatni raz, kiedy przygladamy
sie przesziosci hobby. Na zakoriczenie tekstéw wspominkowych
mamy jeszcze mata niespodzianke. Skontaktowalismy sie
z profesorem Garym A. Fine'em, ktory pod koniec lat 70. jako
jeden z pierwszych badat graczy RPG. Nie tylko uzyskalismy
odpowiedz na nasze pytania (w formie krétkiego artykutu),
lecz takze dostaliSmy zgode na przedrukowanie wywiadu,
ktorego Fine udzielit serwisowi Examiner.com w 2009 roku.
Na sam koniec mozecie zagraé sesje lub dwie w Swiat podziemi,
gre Johna Harpera udajaca ,pierwsza” edycje Dungeon World
(,2 1979 roku”).

Powodzenia, gory skarbéw i sukceséw na kosciach!

Marcin 'Seji' Segit

Echo Fandomu

Gibberling Press

Pod koniec zeszlego roku uruchomino strone Gibberling Press.
Witryna ma stuzy¢ integracji polskiego Srodowiska twércéw
gier autorskich oraz by¢ platformg wymiany informacji. Mozna
tam znaleZ¢ informacje na temat postepu prac nad réznymi
projektami oraz ogloszenia o publikacji nowych, zwykle
darmowych gier.

Schoolgirl RPG

Ukazata sie polska wersja gry fabularnej Schoolgirl RPG - na-
pisanej przez Ewena Cluneya gry wzorowanej na Maid RPG.
Schoolgirl RPG to mata komediowa gra, w ktdrej gracze moga
weieli¢ sie w japonskie uczennice podczas ,typowego dnia
w szkole”, wylosowac kilka zdarzen, a nastepnie sprobowac
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opanowac sytuacje — np. atak ninja lub ladowanie UFO. Gre
mozna naby¢ w sklepie DriveThruRPG.

Kartmistrz po liftingu

Prowadzony od 2011 r. przez Piotra ,Jagmina’ Rasinskiego
serwis Kartmistrz stuzy gromadzeniu i publikacji kart postaci
do gier fabularnych. Znalez¢ tam mozna zaréwno oficjalne
karty, jak i ich fanowskie przerdbki i ttumaczenia oraz ekrany
mistrza gry i inne pomoce na sesje. Pod koniec 2014 roku
w Kartmistrzu zgromadzono ponad 170 kart postaci, ktére
zostaly Igcznie pobrane ponad 20 000 razy. W zeszlym roku
poprawiono zaplecze techniczne serwisu oraz dodano krétkie
omoéwienie historii kart postaci. Kartmistrz doczekat sie takze
maskotki - zostala nig smoczyca Monia.
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Krakowskie

O mtodym klubie Krakowskie Smoki, planach
i krakowskich konwentach piszag Marcin Ktak

foto | Barttomiej ..Zty Janek” Jankowski

GROIKON 2011

organizatoréw konwentu Imladris).

S m o kl (przewodniczacy klubu) oraz Daniel Wéjtowicz (jeden z

a oprocz nich'@
figurek), dyskusje
zagra¢ w ktoras z lic
na sesje RPG.
Od samego poczatku
wszystkich fanéw fantastyki
gowcem, czytaczem, figurkowce
fantastycznemu hobby w innych jeg
rézne inicjatywy i caty czas szukamy ko
cych warsztaty.
Podczas roku dziatalnosci klubowej odb
a takze pojawity sie prelekcje poswiecone prowae
W grudniu we wspotpracy z Krakowska Siecig

alismy projekt LocoMotyw RPG. Podczas spotkan z te

sowani mistrzowie gry dzielg sie tajnikami swojego warsz
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zainteresowanym  udostep-
niamy klubowe podreczniki do gier fabularnych. Ich
zasoOb nie jest na razie oszatamiajacy, lecz regularnie rosnie.

Rok 2014 byt dla Krakowskich Smokéw okresem ciezkiej, cho¢
zarazem przyjemnej pracy. Poza regularnymi spotkaniami mielismy
okazje wesprze¢ druga edycje odrodzonego Imladrisu. Jednakze na-
jbardziej dumni jesteSmy ze zbudowania wtasnych marek konwen-
towych. W maju odbyt sie pierwszy klubowy konwent - Smokon. Byta
to w zatozeniu niewielka, darmowa, jednodniowa impreza. Atrakcjami
zapetniliémy cztery bloki programowe; konwent odwiedzito okoto 250
uczestnikow. W 2015 na pewno odbedzie sie kolejna edycja, na ktorej
spodziewamy sie troche wiecej oséb. Dzieki Smokonowi nawigzalismy
wspotprace z blogiem popkulturowym Pulpozaur.pl. Efektem byt listo-
padowy Serialkon - pierwszy w Polsce konwent poswiecony wytacznie
serialom. Oczywiscie istotna cze$¢ programu dotyczyta produkcji fan-
tastycznych, lecz nie zabrakto réwniez punktéw program poswieconych
serialom osadzonym w naszym $wiecie. Serialkon niewatpliwie byt suk-
cesem, przybyto na niego okoto 650 uczestnikéw - i to nie tylko miesz-
kancéw Krakowa. Cieszy nas, ze mogta by¢ to darmowa impreza. Juz
teraz czynimy pierwsze kroki, by na jesieni przysztego roku odbyta sie
druga edycja Serialkonu.

Przed nami rok 2015. Wcigz mamy duzo planéw. Caty czas aktywnie
wspotpracujemy z Arteteka Wojewaddzkiej Biblioteki Publicznej przy or-
ganizacji spotkan, konwentdéw i innych wydarzen odbywajacych sie w jej
goscinnych progach. Chcemy m.in. wyj$¢ nieco naprzeciw mito$nikom
larpow. Na pewno bedziemy sie takze starali dalej aktywnie uczest-
niczy¢ w LocoMotywach RPG. W tym roku czekaja nas trzy imprezy -
Smokon, Serialkon oraz rzecz jasna Imladris, ktéry czes¢ klubowiczéw
bedzie aktywnie organizowaé. Oczywiscie bedziemy dalej pracowali nad
powiekszaniem klubowych zasobdéw - gier planszowych, podrecznikéw
RPG oraz rzecz jasna ksigzek. Nie mozna tez zapomnie¢ o mniej for-
malnych wydarzeniach takich jak wspélne wypady do kina. W koncu
klub ma stuzyé nie tylko prowadzeniu wyktaddéw, lecz takze integracji
spotecznosci fanéw fantastyki. W pierwszym kwartale biezacego roku
planujemy réwniez uruchomienie informatycznego systemu, ktéry
umozliwi fatwy i szybki dostep do klubowych zasobow.




7 Krakowskie
Smoki

Imladris Spotkania Krakowskich
Jednym z najwiekszych wydarzen wspétorganizowanych przez Krakows- SmOkéw

kie Smoki jest Imladris - Krakowski Weekend z Fantastyka. K t or- c .
ie Smoki jest Imladris - Krakowski Weekend z Fantastyka. Konwent or Zapraszamy w kazda sobote w godzinach 11-17 do

ganizowany byt przez Galicyjska Gildie Fanéw Fantastyki w latach 1998- . T . .
2007. Dzieki inicjatywie Fundacji Historia Vita impreza ta powrdcita (za Arteteki WBP przy ul. RaJSk'eJ 12 w Krakowie. Spotkania

zgoda poprzednich organizatoréw) do konwentowego kalendarza w 2013 klubowe s3 bezptatne. Nie ma obowigzku rejestracji
roku, zbierajac pozytywne recenzje wéréd fanéw. Imladris swoja kon- w klubie - konieczna jest tylko karta Wojewodzkiej
wencja nawiazuje do klasycznych, bardziej kameralnych, odbywajacych sie Biblioteki Publicznej w Krakowie, ktéra mozna wyrobic
w szkole konwentdéw. Podczas trzech dni mitosnicy szeroko pojmowanej za darmo.

fantastyki spotykaja sie, by dzieli¢ sie swoim hobby, bra¢ udziat w dyskus-
jach, panelach, spotkaniach z pisarzami lub spedzac czas grajac w gry fab- KO nta kt
ularne, planszowe i bitewne. Mamy nadzieje, ze mimo kilkuletniej przerwy
Imladris zyska uznanie fanow, a Krakow na state powrdci na konwentowg
mape Polski. Nastepna edycja imprezy zaplanowana jest na jesien 2015 www: www.krakowskiesmoki.pl

roku. Zapraszamy na konwent wszystkich mitosnikdw fantastyki z catej e-mail: krakowskie.smoki@historiavita.pl
Polski. LocoMotywy RPG

Trzy pytania do Marcina Ktaka -

przewodniczacego Krakowskich Smoko

1. Jakie najwieksze wyzwanie stoi
przed Krakowskimi Smokami?

Najwiekszym wyzwaniem jest odbudowa potencjatu Krakowa na fan-

Facebook: www.facebook.com/krakowskiesmoki

www: krakowskiesmoki.pl/locomotywy
Facebook: www.facebook.com/groups/1391319947828549

tastycznej mapie Polski. Wymaga to znalezienia mtodej kadry konwen-
towej i klubowej - ludzi, ktérzy dotacza do Krakowskich Smokdéw nie ty-
lko jako odbiorcy, ale tez tworcy tresci, obstuga konwentdw, a takze ich
organizatorzy, no i ktérzy rzecz jasna z czasem przejma klub i beda dalej

zajmowac sie promowaniem fantastyki.

2. Czy osoby dopiero zaczynajace
przygode z fantastyka rowniez znajda
w Smokach cos ciekawego?
Staramy sie, by klub byt jak najbardziej otwarty. By uczestniczy¢
w wiekszosci atrakgji, nie jest konieczne wielkie obycie z fan-
tastyka. Czes$¢ z wyktadéw popularnonaukowych bedzie
zajmujaca nawet dla osdb, ktére fantastyka sie wcale nie
interesuja. By wzia¢ udziat w dyskus;ji literackiej, wystarczy
przeczyta¢ ksigzke, ktora na danym spotkaniu omawiamy.
Odbywajace sie dotad warsztaty miaty niski ,prog wejscia”. Wérdd
klubowych planszéwek obok trudniejszych i dtuzszych pozycji znaj-
duje sie takze sporo gier, w ktére grac moze kazdy. Mysle, ze bez wzgle-

o -y

du na fantastyczny staz kazdy moze znalez¢ co$ dla siebie.

3. Kiedy zrobicie Polcon w Krakowie?

To podchwytliwe pytanie (Smiech). Krakowski Polcon to co$, co mi sie
marzy, ale dzisiaj nie jestem w stanie poczyni¢ zadnych deklaracji. Jak ty-
lko klub bedzie organizacyjnie gotowy, by podota¢ organizacji Polconu, to
zaczniemy sie stara¢ o takag mozliwos¢.
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Czy KORZYSTANIE NA SESJI
Z LAPTOPOW, TABLETOW, PROJEKTOROW
| OPROGRAMOWANIA (GENERATORY,
MAPY), A TAKZE WYTYKANE NIEKIEDY
PALCAMI GRANIE PRZEZ INTERNET,
ULATWIA ZYCIE GRACZOM | PROWADZACYM,
CZY RACZEJ ODCIAGA ICH UWAGE OD

SEDNA ROZGRYWKI | KORZENI RPG?

ANDRZEJ RyLsKI: Jako MG regularnie korzystam z telefo-
nu, odtwarzajacego muzyke z bezprzewodowego gtosnika,
a takze z tabletu, na ktérym trzymam podreczniki i swoje
notatki. Nie bardzo natomiast widze potrzebe, aby gracze
korzystali z takich pomocy (no, chyba ze musza zaglada¢
do podrecznika). Granie przez internet odziera sesje

Z tego, co moge jej zaoferowac najlepszego - z dynamicz-
nej narracji i dyskretnego, lecz jednoczesnie szybkiego
uzycia kostek. Raz sprobowatem - i nigdy wiecej. Pod-
sumowaujac, gadzety przydaja sie, ale trzeba miec sporg
wprawe, aby nie spowalniaty i nie przeszkadzaty. Niektére
rodzaje sesji (s.f., militarne) prawdopodobnie beda lepiej
je tolerowa¢ niz inne (psychodeliczny Swiat Mroku). Ztota
reguta, ktdrg polecam, jest: jesli cho¢ jednemu graczowi
na sesji gadzety przeszkadzaja, nie warto ich stosowac.

MicHA: Oracz: W idealnym $wiecie jest tak, ze spotyka-
my sie w erpegowej chatce w stylu Shire, parzymy dzban
kawy, palimy w kominku i gramy przez dwa dni z rzedu.
W tym idealnym $wiecie granie przez siec¢ to zbrodnia.
Ale nie zyjemy w idealnym $wiecie.

Jak jest w prawdziwym $wiecie? W wieku, gdy trzeba
stawac na palcach, zeby zajrze¢ na stét, wakacyjny tydzien
grania z krétkimi przerwami na obiady i spanie to zaden
problem. PdzZniej jest taki sam maraton, tylko w miejsce
,grania” wstaw ,pracy”. W tej chwili na kolejna sesje face
to face umawiamy sie z dawng ekipa od jakichs pieciu lat.
Czy lepsze jest granie przez sie¢ niz wcale? No raczej.

Sam komputer na sesjach przeszkadza mi tylko
w fantasy albo gdy mistrz gry, zamiast prowadzi¢, grzebie
w nim jak pogiety haker, szukajac jakiej$ pasujacej
do sytuacji muzyki, ktéra ,gdzie$ tu byta”, obrazkéw,
scenariusza czy statystyk. Wtedy rozbitbym mu chetnie
monitor na gtowie, ale takim typowym dzisiejszym
plaskaczem czy tablecikiem nawet by nie poczut.

Najbardziej kreatywny udziat komputera w sesji,

z jakim miatem do czynienia, to napisany specjalnie
pod gre niewielki programik do sesji Star Wars, imitu-
jacy wtasnie komputer do przeszukania. Fajne to byto.
Szczytem marzen jest za$ gra s.f.-horror dedykowana
stricte grze przez sie¢, wiacznie z efektami $niezacego
monitora z kamerek i innych efektéw filmowych, na
przyktad misja ekipy eksplorujacej opuszczony kom-
pleks. Przetaczanie widokéw kamer i tak dalej. Jeszcze
rok temu wierzytem, ze wygospodaruje odpowiednia
ilo$¢ czasu na dokonczenie czegos takiego, ale szanse
na to coraz bardziej maleja. Na szczescie $wiat jest duzy,
a pomysty z reguty sie dubluja, wigec na pewno kto$
cos$ takiego stworzy lub moze nawet juz stworzyt.

JAaKkUB ZAPAtA: Wszystko, co utatwia ludziom czer-
panie przyjemnosci z gry, jest dobre. Zdarzyto mi sie
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Jakub Zapata

- autor gry

fabularnej

De Profundis
nominowanej

do Diana Jones
Award, wspotautor
Neurashimy

i Monastyru,
redaktor naczelny
czasopisma
.Portal”, projektant
gier planszowych
(Neuroshima Hex,
Tezeusz: Mroczna
Orbita).

- autor gier
fabularnych Ptyw
i Diadem, fan
wielu systemow
RPG i planszowek,
aktywny dziatacz
warszawskiego
fandomu.

- projektant gier
fabularnych
Dziedzictwo
Imperium
i Dwory Konca
Swiata oraz kilku
mniejszych tytut
organizator
kilkudziesieciu
larpow, autor
tekstéw o RPG,
sedzia Pucharu
Mistrza Mistrzéw
i prowadzacy
w konkursie NERD
w 2014 roku. Od
blisko dwoch dekad
aktywny MG i gracz.




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

korzystaé na sesji z projektorow (zwtaszcza na
konwentach, gdy musiatem wprowadzi¢ szyb-

ko graczy w klimat nowego systemu), laptopow

i tabletéw z podrecznikami, muzyka czy grafikami.
Prowadzitem tezZ przez rozmaite komunikato-

ry. Nie widze w tym nic ztego ani groznego.

To powiedziawszy, musze zaznaczy¢, ze z natu-
ry jestem raczej cztowiekiem starej daty i rzadko
decyduje sie na takie rozwigzania. Wole operowac
stowem, konkretnym namacalnym rekwizytem (ksigz-
ka, listem, pieczecia, krysztatem, moneta), skupié¢
sie na graczach i odgrywanych BN-ach. Na przyktad
przygotowywanie szczegétowych soundtrackéw
i przetaczanie co chwile muzyki na sesjach ktéci sie
z moim wychowaniem na prowadzeniu z uzyciem
kaset magnetofonowych. Dla mnie to, ze mistrz gry
w danym momencie ,jest z graczem” wazniejsze
jest od tego, czy dany utwér idealnie pasuje do
sceny. Nie prowadze tez wiele w systemach s.f.,

a jesli juz, to jest to przysztosc, w ktérej technologia
jest raczej po czesci zapomniana i tajemnicza (np.
Gasnqce Storica, uniwersum Warhammera 40 000).
Przy takim podejsciu masa elektroniki na sesji po
prostu nie pasuje. Co nie znaczy, ze nie doce-

niam przydatnosci takich rozwigzan dla innych.

Czy MOZNA MOWIC O ,,POLSKIEJ
SZKOLE PROJEKTOWANIA GIER”

| CHARAKTERYSTYCZNYCH
CECHACH TYTULOW
POWSTAJACYCH W POLSCE,
KTORE ODROZNIAJA JE

OD ZAGRANICZNYCH?

3x3 N

ANDRZEJ RyLski: Nigdy sie nie zastanawia-
tem nad wspélnymi cechami polskich gier,
ale gdybym musiat jakas$ wskazac, powie-
dziatbym, Ze s3 to problemy z korekta.

MicHAt OrAcz: Chyba nie... Pomijajac jakie$
wspdlne cechy pokolenia wychowanego na nieswie-
tej tréjcy: Warhammerze, Zewie Cthulhu i Cyberpun-
ku w przypadku pierwszej fali rodzimych RPG, to
moim zdaniem nie ma zadnej polskiej szkoty - i oby
nie byto! Charakter tak matego rynku narzucaja
jednostki, konkretne wydawnictwa i pojedyncze
popularne tytuty, bo wszystko tu dziata podobnie
do mechanizméw ewolucji i doboru naturalnego.

Na przyktad bardzo duzo u nas postapokalipsy,
ale czy to jest cos, co siedziato w nas, Polakach,
czy po prostu Neuroshima stworzyta dawno temu
odpowiednie $rodowisko? Gdyby MAG w la-
tach dziewiecdziesigtych projektowat i wydawat
tylko gry humorystyczne, prawdopodobnie tak
bysmy grali przez lata, w przeswiadczeniu, ze to
jakas cecha narodowa bad? polska szkota.

Chyba ze to sie liczy? Ze szkota w odnie-
sieniu do kraju to wtasnie Slepy przypadek
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Czy MoZNA MOWIC O ,,POLSKIEJ
SZKOLE PROJEKTOWANIA GIER”
| CHARAKTERYSTYCZNYCH
CECHACH TYTULOW
POWSTAJACYCH W PoLSCE,
KTORE ODROZNIAJA JE

OD ZAGRANICZNYCH?

Co DORADZILBYS KOMUS,
KTO WLASNIE ZAPRAGNAL
NAPISAC SWOJA PIERWSZA
GRE FABULARNA?
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i silna jednostka, tworzace sztuczny nurt? Dla
mnie to nie ma zadnego zwiazku z Polska.

| mam nadzieje, ze dzi$ kazdy juz twoérca i pro-
jektant mysli raczej globalnie, mierzy sie z kon-
kurencja na rynku angielskojezycznym, celuje
w sukces wiekszy niz na wtasnym podwaorku.

JAkuUB ZapAtA: Od razu zaznacze, ze bede pisat
o RPG-ach, bo powstajg w Polsce rozmaite typy
gier - a na innych po prostu sie nie znam.

Nie sadze, zeby polskie tytuty uktadaty sie w jakas
konkretng szkote. Powstaja u nas bardzo réznorodne
gry: mate i duze, z rozmaitych gatunkéw, odmiennie
definiujace role MG i gracza. Tworza je ludzie pocho-
dzacy z réznych srodowisk i regionalnych tradycji gra-
nia. Nie mamy tez twércéw gier fabularnych, ktérzy
by narzucili innym swdj styl. Nawet najbardziej ptodni
maja na swoim koncie dwie-trzy duze gry, czasem
jakies mate i troche dodatkéw. Nie mamy ,polskiego
Johna Wicka”, wzgledem ktérego samookresla sie
jakas znaczaca cze$¢ ,branzy”. Nawet o tej ostatniej
trudno mowic. Po prostu tworcow gier jest u nas
mato, rynek RPG-owy jest niezbyt duzy i niekoniecz-
nie dochodowy. W zwiazku z tym pisanie gier fabu-
larnych to raczej dziatalno$¢ hobbystyczna, forma
wyrazenia siebie i swojego podejscia do tej rozrywki.

Jedno zwraca jednak od jakiego$ czasu moja
uwage. Duza czes¢ tych, ktérzy teraz pisza i wydaja

ANDRZE) RyLsKI: Nie spiesz sie z tym. Najpierw solid-
nie sobie pograj, a takze poprowadz w przynajmniej
kilku réznych systemach, uznawanych powszechnie
za godne uwagi. Jesli nadal bedziesz chciat stworzy¢
co$ wihasnego, spisz najwazniejsze zatozenia. Trzymaj
notatki w postaci elektronicznej (i sporzadzaj regular-
nie kopie). Notuj pomysty mozliwie jak najkrécej i nie
liniowo (doskonale dziataja wiki i mapy myslowe plus
odreczne szkice). Gdy bedziesz juz wiedziat, o czym
jest twoja gra i dlaczego warto zagra¢ w nia, a nie

w Warhammera czy Neuroshime, zacznij prowadzi¢
sesje dla réznych druzyn, np. na konwentach. Stuchaj
wszystkich i nie wahaj sie zmieniaé swoich pomystéw,
ale tylko wtedy, gdy takie same sugestie powtarzaja
sie w réznych druzynach. Gdy bedziesz zadowolony

z rezultatéw i wiekszo$¢é druzyn bedzie cie prosi¢

o kontynuacje, dopiero wtedy zacznij pisa¢ podrecznik.
Jesli wytrwasz do tej pory, dalej juz dasz sobie rade.

MicHat ORrAcz: Zeby nie pisa¢ ci tutaj ksiazki na ten
temat, a jednoczesnie uniknac irytujaco mentorskiego
tonu, oto co napisatbym sam do siebie, gdybym miat
w tej chwili rozpoczac prace nad gra fabularna:
Stuchaj, Michat. Po pierwsze, badZ na czasie.
Dowiedz sie, co aktualnie jest na topie, zapoznaj sie
z najbardziej kreatywnymi rewolucjami ostatnich
miesiecy. Poznaj jak najwiecej najpopularniejszych gier.
Po drugie, znajdz prawdziwe zapotrzebowa-
nie na co$, czego aktualnie nie ma. Znajdz nie-
dostrzezong dotad luke w wishlistach graczy.
Whyniuchaj, o czym w tej chwili najbardziej marza
gracze i na brak czego narzekajg - i daj im to.
Po trzecie, popraw RPG w ogdle. Niech ten
gatunek znéw sie troche rozwinie dzigki twojej
grze. Po co odbijac od sztancy kolejny produkt?
Popatrz na to z gory, by znalez¢ cos, na co nie wpadt
jeszcze nikt. Poszukaj recepty na jedna z najwiek-
szych twoim zdaniem bolaczek gier fabularnych.
Po czwarte, odcigz swoich docelowych od-
biorcéw. Zyjemy w szybkich czasach, wiec nie
pisz kolejnego Koranu o wadze dwéch kilo.

swoje RPG-i, zwtaszcza odnoszace jakie$ sukcesy, to
ludzie pamietajacy z dziecinstwa PRL i wczesne lata
dziewiedédziesiate. Autorzy majacy jakie$ wspomnie-
nie o niedostatku, poczuciu zagrozenia ze strony
wiadzy i braku zaufania wzgledem ludzi ,z zewnatrz”,
spoza grupy, ktora okreslamy jako ,my”. Takie watki
dostrzegam w wielu polskich grach. Nie jest to
jakie$ szczegolnie wyjatkowe, to sa motywy obecne
w popkulturze, ale dostrzegam ich powtarzalnosc,
niezaleznie czy méwimy o ponurej postapokalipsie,
czy opowiesci o poteznych herosach. Zrzucanie
tego na wptyw ,Jesiennej Gawedy” to zdecydowane
przecenianie jej roli. To jest po prostu doswiadczenie
pewnego pokolenia, majacego podobne doswiad-
czenia i wychowanego na konkretnych lekturach.
Duzo gram z ludZmi mtodszymi ode mnie, czesto

o wiecej niz dekade, i nie widze u nich zaintereso-
wania tymi tematami ani zrozumienia dla nich. Oni
juz maja inne doswiadczenia i moze trzeba dla nich
inaczej pisa¢. Z drugiej strony to trzydziestolatkéw
sta¢ na to, zeby kupowac gry i wspierac systemy.

Znajdz sposdb, by w minipigutce nie tylko straci¢
jak najmniej z tego, co dla ciebie najwazniejsze
w RPG, ale wrecz zyskac tego jeszcze wiecej. Na
przyktad potacz w idealny sposéb gre fabularng
z popularnymi planszéwkami, bo to wciaz jeszcze
dziewiczy teren, a mozliwosci sg nieograniczone.

Po piate, wtéz do gry, do jej mechaniki i uniwersum,
a takze do samego pomystu i metagry jak najwiecej
ciekawych i szokujacych promohakéw. Te najmocniej-
sze powieksz w samej grze, jak tylko sie da. To wtasnie
promohaki pociaggna twoja gre w strone graczy.

Po széste, szukaj inspiracji i kluczy do grywal-
nosci w najpopularniejszych grach zupetnie innych
gatunkow niz RPG. Wyciagnij swoja gre fabular-
na z getta gier fabularnych. Na przyktad sprawdz
mechaniki najpopularniejszych gier mobilnych:
mechanika ,match3”, ,hidden object” itd. Przyjrzyj
sie wspotczesnym FPS-om. Sprébuj przettumaczyé
to na jezyk RPG, oprzeé¢ na tym koncepcje nowego
podgatunku, wytuskac z nich tajemnice i by¢ moze
odkry¢ nowe zrédto uzalezniajacej grywalnosci w RPG.

Po siédme, rozsadnie wybierz tematyke. Posta-
pokalipsa wcale nie jest popularnym tematem. S.f.
réwniez, a szkoda. Historyczne? Uwazaj na syndrom
hermetycznego $rodowiska, ktére po roku zacznie
atakowac twoich nowych graczy za niewiedze
i ignorancje. Zombie i Lovecraft - zawsze w cenie,
szczegolnie teraz. Fantasy? Nawet jesli stabo przycia-
ga, to przynajmniej réwnie stabo odstrasza. Kryminat?
Odwieczne marzenie erpegowcéw. Komedia? Jesli
potrafisz... Unikaj jak ognia primal punk - potowa
amatorskiej tworczosci, jaka zalewa wydawcow,
to primal punk. Bardzo rozsadnie wybierz tytut.

Po 6sme, przygladaj sie swojej grze doktadniej, niz
bys chciat i postaraj sie poprawi¢ KAZDY element,
jaki tylko dostrzezesz. Jesli czego$ nie wpiszesz na
liste ,do poprawy”, bedziesz miat tam prawdopodob-
nie mato odkrywcza sztance. Karty, cechy, kostki,
testy, postacie, pokdj gry, przygotowania, scena-
riusze, uniwersum, zagadki, $mier¢ postaci, walka,
rozwdj, wybory, gadanina, prowadzacy - wyciagnij

—



z tej struktury tyle elementéw, ile potrafisz, pie¢-
dziesiat, sto, piecset. Sprébuj zrewolucjonizowac
kazdy z nich, a na pewno wpadniesz po drodze na
rozwiazania, ktore nie tylko stworza niesamowita
gre, ale przy okazji zapewnia ci potezne promohaki.
Po dziewiate, porzadnie przetestu;j. To, co
podczas testéw wytapiecie jako najprzyjemniejsze,
powieksz tak, jak potrafisz, a reszte postaraj sie
z gry wywali¢, bo tylko zaciemnia catos¢. Poza tym
$rednio rozwigzane fragmenty gry to wiatr nudy.
Nie odpuszczaj w ani jednym elemencie gry.
Dziesiatego nie bedzie, bo to nie Exodus.
O promocji gry nie wspominam, ale to oczywiscie
wazniejsze od wszystkiego, co napisatem powyzej.
A tak w ogole, zeby znéw kto$ mi nie zarzucit
kalkulowanego podejscia do gamedesignu, najlepiej
zréb uczciwie gre, o jakiej sam marzysz, w jaka sam
zawsze chciates$ grac, tylko jej nie byto. Stwérz SWOJA
wymarzong gre idealna. W tym przypadku spoéjrz na
to odwrotnie - od samego dotu, nie jako autor czy
wydawca, tylko odbiorca, ten dawny gracz z czaséw,
gdy po raz pierwszy zafascynowata cie fabularna sesja.

| tak ostateczny efekt twojej pracy sprowadza sie do
tego, czy masz dobry gust i czy podzielajg go inni.
Albo masz ten najwazniejszy kluczyk, albo nie.

JAKUB ZaPAtA: Zeby sie dwa razy zastanowit i bardzo
krytycznie podchodzit do swoich pomystéw. Tutaj
przesadny optymizm jest zawsze btedem, trzeba sie
przygotowac na duzo trudnosci, krytyki i ciezkiej
pracy. Trzeba zaczynac z odpowiednim nastawieniem.
Zaktadajac, ze ten wstep mamy za sobga i tworca

ma sensowne doswiadczenie RPG-owe ,po obu
stronach stotu”, sugeruje podjac trzy kroki. To taki
plan na pierwsze kilka miesiecy, po ktérych mozna
zadecydowad, czy projekt ma przysztosé. Z géry
przepraszam, ale radzi¢ potrafie, gdy zwracam sie do
konkretnej osoby, stad zaraz nastapi zmiana stylu.
Pierwsza sprawa to odpowiedz na pytanie: czy to jest
gra, w ktorg naprawde szczerze chcesz zagra¢? Nie
poprowadzi¢ - mistrzowie gry i tak naktadaja swoj
warsztat na kazdy system, wiec liczy sie perspekty-
wa reszty grupy. Chodzi o to, czy jako gracz widzisz
w swoim systemie co$ niezwyktego i zachecaja-
cego. Jezeli tak, to jeste$ w stanie przekonac ludzi

do swojej idei. Przygotowywanie wtasnej gry to
kawat roboty, wiec trzeba duzo sity i wiary, zeby ja
skonczyc. Jezeli chcesz, zeby kto$ ci poprowadzit
twaj Swiat i system, zyskujesz potezna motywa-

cje. Musisz w tym celu rzeczywiscie co$ napisac

i zrobi¢ to na tyle jasno, zeby ktos cie zrozumiat.
Potem sugeruje zagra¢ w podobne tytuty. Im wiecej,
tym lepiej. Niekoniecznie na zasadzie ,tworze fantasy,
to gramy w Warhammera”. Raczej poszuka¢ RPG-6w,
ktére sg w jakis sposob podobne, kojarza ci sie z Two-
im systemem. Pracujac nad Dworami Korica Swiata,
siegnatem miedzy innymi po Legende Pieciu Kregow

i Rogue Tradera (bo do Gasngqcych Storic nie zebratem
druzyny). To moze brzmieé¢ dziwnie: tu renesansowe
polityczne fantasy, a tam opowiesci o samurajach

i kosmiczni piraci. Chodzi jednak o twoje skojarzenia.
Dobrze jest zagra¢ w nowe gry lub najnowsze ich
edycje - bo one pozwola poznaé tak oryginalne, jak

i sprawdzone koncepcje, ktére tworza na sesji pewien
konkretny klimat. To jest tez dobry moment, w ktérym
upas¢ moga pomysty, ktére w gruncie rzeczy niewiele
wnosza howego. Po co pisac klona czegos, co juz jest?
Teraz, w trzecim kroku, sprébuj sformutowac trzy
zdania na temat twojej gry. Maja to by¢ odpowiedzi
na trzy pytania: ,O czym jest moja gra?”, ,Jakie postaci
maja tworzy¢ Gracze?” oraz ,Co BG beda robi¢ na
sesjach?”. Zdania maja by¢ krotkie, same konkretny.

3x3 N

Zadnego migania sie od odpowiedzi. Jezeli gra jest

o wszystkim, to jest o niczym. Gdy postacie moga by¢
kimkolwiek, ciezko bedzie tworzy¢ druzyny. Jesli BG
moga robic, co tylko im sie zamarzy, bedzie ciezko

z tworzeniem spdjnych kampanii. Nie uciekaj przed
tymi pytaniami, bo do kazdego z nich musisz zrobic¢
mechanike. Kiedy wiec pisze, ze moje Dwory Korica
Swiata sa gra o renesansowej polityce w Swiecie
wielkich zmian, to po stworzeniu gry moge powie-
dzied, ze to system o Zaufaniu i Dziedzictwach. Ba, ja
prowadzitem sesje bez praktycznie catej reszty mecha-
niki, tylko na tych dwéch elementach - i one trzymaty
gre w obrebie zatozonego tematu, nawet jesli nie

dato sie bawic dtugo w ten sposéb. Zasady wynikaja

z odpowiedzi na te trzy pytania. Wybor elementow
settingu, ktdre zostang opisane, ma te sama podstawe.
Jesli nie potrafisz przejsc¢ przez ten krok, to znaczy, ze
pomyst jeszcze nie dojrzat na tyle, Zeby gra sie udata.
Jezeli system przejdzie ten etap wstepny, tworca
powinien mie¢ w gtowie juz konkretny obraz tego,

co jest do zrobienia i do$¢ energii, zeby skonczy¢

co zacznie. Wtedy trzeba grac i pisa¢. Robitem kilka
takich podejs$¢ i sa pomysty, ktére tego filtru nie
przeszty. Znalaztem co$ podobnego, gotowego,
odkrytem, ze pomyst nie kreci mnie az tak czy nie
bytem w stanie przela¢ dobrze brzmiacej koncepcji

w konkret. Krytyczne podejscie to tutaj podstawa.
Jeszcze jedna prosba do twdércéw gier: starajcie sie

o funkcjonalno$¢ swoich systeméw. Zeby nazwy dato
sie spamietaé, nie byto zasad wymagajacych pracy

z kalkulatorem ani sekwencji rzucania, w ktérych nikt
nie ma kontroli nad tym, co sie dzieje na sesji. Zwykle
proste rozwigzanie bedzie sie lepiej sprawdzato w real-
nej rozgrywce niz skomplikowane. Pod tym wzgledem
warto uczy¢ sie od najlepszych. Ja probowatem.

O gadzety na sesji i tworzenie gier wypytywat Seji
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Mateusz Kominiarczuk

WszystRie edycje

czesé druga

WSTEP

W poprzednim numerze przyjrzeliSmy sie dziejom
Dungeons e Dragons w zarysie, ze szczeg6lnym uwzgled-
nieniem narodzin gry oraz historycznych linii Original
De/D i Basic DeD. Tym razem skupimy sie na Advanced
Dungeons e*Dragons — innej historycznej linii wydawanej
przez TSR, pod koniec lat 90. XX w. przejetej przez Wizards
of the Coast i kontynuowanej jako Dungeons e¢* Dragons
na mechanice d20 System.

Za sprawg kilku decyzji podjetych przez WotC wspél-
czesna historia De/D jest nie mniej bogata niz pierwsze
dwudziestolecie istnienia gier fabularnych. Open Game
License id20 System Trademark License (w potaczeniu z uzna-
na marka) nie tylko doprowadzily do kilkuletniego boomu
erpegowego na poczatku XXI wieku, lecz takze wyznaczyly
tory pézniejszej ewolucji Dungeons e Dragons. Oprécz
setek pomniejszych produktéw i wersji alternatywnych
(wlacznie z systemami retro, np. Castles & Crusades lub
OSRIC), OGL umozliwita powstanie Pathfindera, obecnie
gléwnego konkurenta oficjalnego DD na rynku RPG.

Sami Czarodzieje z Wybrzeza porzucili wprawdzie
otwarte licencje wraz z wydaniem De/D 4e, teraz jednak
zapowiadaja ich powrét na potrzeby piatej edycji. Na
razie udostepnili zasady gry w wersji demo badz free to
play - tak w kazdym razie prezentuje sie nowy zestaw DeD
Basic Rules dostepny na stronie wydawcy. Czy nowa edycja
odniesie sukces podobny do pierwszego ,,otwartego DeD”
sprzed 15 lat, czy tez WotC juz zawsze bedzie pozostawaé
o krok za Paizo?
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. Od Gygaxa do Cooka:
Advanced Dungeons &
Dragons

MAGNUM OPUS GYGAXA: ADED 1e

Wspbélpraca Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona od
poczatku napotykata problemy i pod koniec 1976 roku
dobiegta korica. W mocy pozostata jednak zawarta rok
wezesniej umowa, w mysl ktérej obu tworcom przystugi-
waly naleznosci z tytutu wszelkich dalszych produktow
do DeD. W nastepnych latach Gary postanowit realizowaé
sSwoja wizje rozwoju gry i rozpoczat prace nad Advanced
Dungeons e Dragons. Nowym tytul mial pozwoli¢ na
ominiecie roszczen Dave’a, dawat takze sposobnosé do
uporzadkowania zasad. Gdyby nie nieudana préba obejscia
umowy, by¢ moze zamiast wersji Advanced mielibySmy do
czynienia z ,D&D 2e”. Tymczasem decyzja o oddzieleniu
ADe/D od DeD (i BDeD) legta u podstaw wieloletniego
podziatu linii wydawniczych.

O ile usamodzielnione BDe&D miato wprowadzac¢ do
gry oraz dostarcza¢ wskazéwek i inspiracji do swobodnej
zabawy, o tyle zadaniem ADe/D byto wyznaczenie kanonu
regul: dopracowanych i sztywnych (cho¢ z licznymi
rozwinieciami), tak by ulatwi¢ wspélna gre osobom
przychodzacym z réznych grup, spotykajacym sie po
raz pierwszy w sklepie, klubie lub na konwencie. Warto
przy tym pamietac, ze za czaséw ADe/D 1e prowadzacy byt
zachecany do ukrywania zasad (nawet tych podstawowych)
przed graczami; stad zreszta wziat sie stosowany do tej
pory podzial na ,podrecznik gracza” i, przewodnik pro-
wadzacego”. Wiele regul notorycznie byto ignorowanych
whbrew zaleceniom autoréw - czemu zreszta trudno sie
dziwié, skoro sami nie postepowali inaczej.

PLAYERS HANDEOOK

N MABTERS
GUIDE



Trudno wskaza¢ date premiery pierwszej edycji Advan-
ced Dungeons & Dragons. Z jednej strony wczesniejsze
rozszerzenia do ODe/D oraz artykuly publikowane w pi-
smach ,The Strategic Review” i ,The Dragon” zawieraty juz
liczne elementy tego, co pdzniej przybralo forme ADe/D le;
z drugiej — komplet trzech podrecznikéw podstawowych
ukazal sie w ciagu lat 1977-1979 (rok pozniej do ich grona
doszedt takze dodatek Deities e Demigods — pierwszy suple-
ment w twardej oprawie, przez Gygaxa réwniez uznawany
za core rulebook). Jakby tego byto malo, jako pierwszy
ukazat sie oryginalny Monster Manual (bestiariusz), a tabele
walki przed publikacja trzeciej ksiazki — Dungeon Master’s
Guide - mozna byto poznaé tylko dzieki artykutowiw ,The
Dragon” nr 22 (luty 1979). Graczom pozostawalo polegac
na wiasnych pomystach i wezesniej dostepnych regutach
zawartych w ODe/D lub BDeD. Z tego wzgledu rok 1977
nalezy traktowac jako umowny poczatek - jesli nie ,gry”,
to na pewno ,linii wydawniczej”.

Cho¢ Gary Gygax byl gtéwnym autorem pierwszych
,Adekéw”, poza nim samym nad zasadami ADe/D le pra-
cowatl caly sztab pracownikow, jakkolwiek z nazwiska
wystepuja jedynie ilustratorzy oraz Mike Carr (podpisany
jako TSR Games & Rules Editor). Gygax czesto nalegal,
aby gracze rozgrywali sesje by the book, z udzielanych
przez niego wywiadéw mozna jednak wnioskowad, ze
sam nie do konca stosowal sie do tych zaleceri — by¢ moze
ze wzgledu na nadmierne rozbudowanie poszczegdlnych
mechanizmoéw, lub tez przez poczucie ,zanieczyszczenia”
autorskiej wizji. Trudno dzi§ dociec, ktére zasady byly
czescig oryginalnej koncepcji Gygaxa, a ktére zostaly
dodane lub zmienijone wbrew intencji autora (cho¢ wcigz
za jego przyzwoleniem). Mozna jednak wskazywaé na
przynajmniej trzy przykltady:

1. Ograniczenie maksymalnej Sily postaci
kobiecych - rozwiazanie krytykowane wprost
w przedmowie Gygaxa, jednak zawarte w
podreczniku (prawdopodobnie z inicjatywy Carra).

2. Szybkosé broni - cecha pomijana na sesjach
Gygaxa jako niewygodna.

3. Dodatkowa tabela spotkarn losowych w miastach
wyliczajaca czternascie barwnych okreslen pro-
stytutek — dodatek w ztym smaku ze wspéiczesnej
perspektywy (cho¢ z nostalgia przywolywany np.
przez tworcéw Pathfindera), lecz jak najbardziej
celowy, pomyslany jako ,narzedzie edukacyjne”
przez autora zmeczonego ubogim, wulgarnym
stownictwem mlodych graczy.

Lata 1977-1979 byly przelomowym okresem w historii
TSR, cho¢ szczyt popularnosci DD osiagneto w okolicach
1979-1981 roku. Przyczynila sie do tego tak zwana ,afera
Jamesa Dallasa Egberta III”, podczas ktérej mylnie (jak
wykazalo §ledztwo) powigzano De/D z zaginieciem nasto-

latka. Zdarzenie zapewnilo
grze niespodziewany rozglos.
W tym czasie firma bardzo
gwaltownie sie rozwijata,
z czym zwigzane bylo za-
trudnienie licznych nowych
pracownikéw. O roli Toma i

Moldvaya i Franka Mentzera
wspomina poprzedni artykut.
W historii samego ADeD
bodaj najwazniejszym nabyt-
kiem TSR okazat sie jednak
David ,Zeb’ Cook. Wraz ze
wzrostem znaczenia firmy
przyszly takze nowe spory
ipodzialy — tym razem mie-
dzy Gygaxem i braémi Blume.
W wyniku korporacyjnych przepychane premiery ulegaty
op6Znieniu, a przez zte inwestycje TSR zaczeta popadaé
w diugi, co wymuszato masowe zwolnienia. W latach
1983-1985 Gygax na dobre utracil kontrole nad zalozong

przez siebie firma i — podobnie jak Arneson 9 lat wezesniej
- na zawsze opuscit TSR.

WIELKA WOJNA EDYCYJNA: ADED 2e
Podobnie jak w przypadku ODe/D, ADe/D byto rozbudo-
wywane i zmieniane przez liczne rozszerzenia i artykuty
w oficjalnym czasopi§mie TSR — od 1976 roku te role petnit
,The Dragon”. W 1983 ukazat sie Monster Manual 2 - byt
to pierwszy przypadek wydania nie tyle ,rozszerzenia”,
ile ,drugiej czesci podstawki”. Niektdre potwory wyko-
rzystywaly takze zasady nieobecne w podstawowych
podrecznikach - np. wspétczynnik ,Comeliness”, czyli
,Urode”. Juz w tym drobnym fakcie, w polgczeniu ze
wznowieniem trzech podrecznikéw podstawowych
z nowymi okladkami (i pomaranczowymi grzbietami),
mozna bylo dopatrywac sie nadchodzacych zmian.
Wieksze znaczenie dla wszelkich diagnoz miaty dwa
ostatnie podreczniki sygnowane nazwiskiem Gygaxa,
wydane na krétko przed jego odejsciem w 1985: Oriental
Adventures (w rzeczywisto$ci opracowane przez Zeba Co-
oka) i Unearthed Arcana (publikacja zbierajaca materialy
z czasopism, zwlaszcza nowe klasy i zasady opcjonalne).
Ze wzgledu na wprowadzane w systemie zmiany, UA i OA
(a czasem i MM2) oraz wszystkie p6zniejsze podreczniki
TSR bywaja nazywane ADe/D 1.5 — o tyle zasadnie, ze
W tym samym czasie po raz pierwszy pojawil sie pomyst
opracowania nowej, zreorganizowanej ,drugiej edycji”.
Gygax pisat o tym wprost (i o potencjalnych edycjach
trzeciej i czwartej w dalszej przyszlosci) w kolumnie
From the Sorceror’s Scroll w ,The Dragon” nr 103. W jego
zamierzeniu chodzito o poszerzone i zmienione wzno-
wienie podrecznikéw z nowymi ilustracjami i licznymi
poprawkami zmierzajacymi do podniesienia jakosci gry.
W artykule Gygax wspominat m.in. o zamiarze rezygnacji
z psioniki (jako niepasujacej do sredniowiecznej fantasy),

Monstrous Manual
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Reklama polskiego wydania ,,AD&D 2¢”

zdegradowaniu klasy skrytobéjcy do opcji oraz przesu-
nieciu mnichéw do wydzielonej ,sekcji orientalnej”,
zawierajacej elementy OA. Ponadto bard mial sta¢ sie
podstawowa klasg postaci (a nie rodzajem klasy prestizowej
dla specyficznych wieloklasowcéw) z wiasng podklasg
trefnisia (jester). Rowniez inne profesje miaty zosta¢ rozwi-
niete w podobny sposdb; to samo tyczyto sie kosmologii.
Z wieksza pewnoscig niz psionika z systemu mialy wypasé
tabele spotkan losowych i sztywno przypisane punkty
do$wiadczenia za potwory. Ciecia mialy spotka¢ takze
inne mato popularne elementy.

Gdyby wszystko poszlo po mysli Gygaxa, druga
edycja ADeD (pod kierunkiem jego i Franka Mentzera)
mialaby sie zacza¢ ukazywac juz w 1986 roku w jeszcze
wiekszych i znacznie drozszych podrecznikach, ktérym
towarzyszylaby tanisza, okrojona ksiazka wprowadzajaca
dla nowych graczy — a wraz z nia cata seria splatbookow.
Bez Gygaxa u steru plany ADe/D 2e zostaly z pozoru odro-
czone — w rzeczywistosci jednak przygotowania ruszyly
peina para. W 1987 roku nowe wiadze TSR oficjalnie
potwierdzily zamiar wydania ADeD 2e. Opracowanie
nowej edycji powierzono Davidowi ,Zebowi’ Cookowi,
poza OA odpowiedzialnemu wczesniej za inng ,druga
edycje™: oryginalne Expert Rules do BDe!D 2e. W okresie
przejsciowym w latach 1986-1988 ukazalo sie tylko kilka
podrecznikéw, bardziej niz na mechanice skupionych na
opisach i eksploracji dziczy, podziemi i obcych swiatéw.
Nawet po premierze ADe’D 2e w 1989 r. jeszcze przez ponad
rok trwaly dodruki podrecznikéw podstawowych do
pierwszej edycji.

ADeD 2e wywolala Pierwsza Wojne Edycyjna — od
tego czasu staly element kolejnych premier. Z naszej
perspektywy moze sie to wydawaé dziwne, poniewaz
podobnie jak w zapowiedziach Gygaxa wiele zmian miato
charakter gléwnie edytorski. Z gry wypadta cze$c zasad
uznanych za zbedne lub kontrowersyjne (dotyczylto to
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w szczeg6lnosci klasy zabdjcy, podobnie jak mnich
przeniesionej do rozszerzen), pewnym zmianom ulegto
miejscami nazewnictwo, przetasowano réwniez zawartos¢
podrecznikéw. Dzieki Cookowi kompletne zasady walki
znalazly sie w Player’s Handbook, zamiast pozostawac
rozrzucone pomiedzy ksiegami; do podrecznikéw trafity
takze opracowane przez niego biegtosci niebojowe. Mimo
szczerych checi Cook nie zdecydowat sie na rezygnacje
z nieporecznego sposobu obliczania klasy pancerza
(descending Armor Class, czyli ,malejaca KP” - tym lepsza,
im nizsza) stosowanego od czaséw ODeD. Stala czescia
systemu stala sie natomiast wartos¢ ,THACO” (wczesniej
tylko okazjonalnie wspominana w podrecznikach), skrét
od ,to hit AC 0” (w polskim przektadzie TM-Semic ,TRAKO”,
czyli ,[szansa] tra[fienia przeciwnika o] k[lasie pancerza]
0”; wezesniej w czasopiSmie ,Magia i Miecz” 2/1994
proponowano ,szanse przebicia ostony klasy 07, czyli
,SPOKO”) zastepujaca niewygodne tabele trafief.. Zniknety
natomiast stosowane w ADeD Gygaxa i wiekszosci edycji
BDe/D tytuly zwiazane z awansem postaci.

Model wydawniczy zalozony przez Gygaxa réwniez
zostal czeSciowo wdrozony: w latach 90. TSR masowo
produkowato réznej jakosci rozszerzenia rozwijajace
zasady (np. odrebny podrecznik o psionice lub oryginalny
Tome of Magic, gdzie opisano ,metamagie”) i poszczegdlne
settingi, ktorych liczba wzrosta z kilku (Greyhawk, Forgotten
Realms, Dragonlance) do kilkunastu (poza wymienionymi
m.in. Spelliammer, Ravenloft, Dark Sun, Al-Qadim, Maztica
iKara-Tur, pozniej takze Birthright i Planescape). Po sukcesie
Dragonlance jeszcze w latach 80. i konkurencji ze strony
White Wolfa kazdemu settingowi musiat towarzyszy¢
metaplot rozwijany w ksigzkach i dziesiatkach rozszerzen.
Oprécz tego ukazywaly sie takze rozszerzenia poswiecone
realiom historycznym i pseudosettingowe jednorazowe
proby rozszerzania systemu poprzez nowe elementy —np.
Chronomancer (dodatek wprowadzajacy podrdze w czasie).

10 lat po odejsciu Gygaxa z TSR ukazato sie wznowienie
ADe/D 2e w zmienionej, ujednoliconej oprawie z czarny-
mi ramkami i grzbietami: grubsze, bardziej kolorowe,
z wiekszymi czcionkami i marginesami - i odpowiedni
wyzsza ceng. W polaczeniu z czterema wydanymi pi
réwnolegle podrecznikami z serii Options (dla g
wadzacych) wznowienie wymagato od TSR
Ze gracze nie maja jeszcze do czyniend
wydaniu ADe/D 2.5 (gdzie oficjalni
trafienia krytyczne i rozbudg
korzystujacy siatke bite

nowa epoka w
nie TSR bylo podawané
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Il. Epoka d20: Zabawa
z Czarodziejami

WIELKIE OTWARCIE: D&D 3e

Ostatni rok XX wieku wigzal sie z kilkoma zmianami
dla linii Dungeons e Dragons. Po pierwsze, ze wzgledéw
marketingowych Advanced Dungeons &' Dragons stracito
swoje dookreslenie przy jednoczesnym zachowaniu
dotychczasowej numeracji. Z tego wzgledu nowa gra w
linii ukazata sie jako Dungeons ¢*Dragons 3" Edition — od
1996 roku nie bylo juz zadnego powodu, by odrézniaé (B)
De/D od ADeD. Po drugie, opublikowana przez Wizards
of the Coast (juz bez oznaczenia marki TSR, poza kodem
podrecznikéw podstawowych) gra zostala napisana od
podstaw - z wyraznymi inspiracjami i poszanowaniem
pewnych tradycyjnych elementéw (jak np. ,przyjaznego
zatroskanym matkom” nazewnictwa ADe/D 2e, np. ,ba-
atezu” jako nazwa ,diabléw” —jednak juz tylko dodatkowa,
a nie zastepcza) i z nowa mechanika nazwana d20 System.
Po trzecie wreszcie, reguly gry zostaty udostepnione do
nieodplatnego wykorzystania wszystkim zainteresowanym
za poSrednictwem dwdch czesto mylonych (za sprawa
powiazania objetych nimi produktéw), acz radykalnie
odmiennych licencji: Open Game License (OGL) i d20 System
Trademark License (d20STL).

Dla graczy i amatoréw historii gry ciekawsze mog
wewnetrzne roznice i ewolucja systemu, np.
THACO i descending AC na rzecz réwnowaza
latwiejszej w wykorzystaniu ascending
z podstawa 10. Na podobnej zasadzi
w De/D 3¢ oficjalnie wprowadzg
gry nie tylko rozwiniete tg
do testéw ataku) ijeda
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alternatywy dla 3e, szczegélnie Pathfinder, staraly sie
zazegnac te problemy. Podobne ambicje mialy réwniez
kolejne gry wydawane przez Wizards of the Coast oparte
na trzonie d20 System — De’D 4e i ostatnia De/D 5e.

NOWY POCZATEK: D&D 4e

Zainteresowanym nie brakowalo sygnaléw, ze zbliza sie
czwarta edycja (A)De/D - wewnetrznie nazywana ,Project
Orcus”. W 2006 roku na rynek zaczely trafia¢ kolejne
pozycje eksperymentujgce ze schematami utartymi
w zasadach De/D, m.in. dziennymi limitami rzucania
zakleé przez czarownikéw (tzw. Vance’owskie zasady
magii) oraz uproszczong konstrukcja i mozliwosciami
klas niemagicznych: Complete Mage (rozszerzenie wcze-
$niejszego dodatku Complete Arcane), nowy Tome of Magic
oraz najwazniejszy — Tome of Battle: Book of Nine Swords
(dodatek wprowadzajacy klasy walczace opracowane
analogicznie do magéw). Kiedy wéréd zapowiedzi wy-
dawniczych na 2007 rok pojawito sie Rules Compendium,
przygotowania do wydania De/D 4e byly juz oczywistoscia.
Wygaszanie uméw licencyjnych z zewnetrznymi firmami

anie wlasnosci intelektualnych dopetnialo
adchodzacych wielkich zmian. Kiedy
jalnie zapowiedziano 4. edycje,

ej, nikt nie byl specjalnie

»ewolucja, nie rewolucja”, trudno byto w to

¢. Jak sie p6Zniej okazalto, niebezpodstawnie.

imo nawigzan terminologicznych i niepodwazal-

ych podobienstw podstawowej mechaniki do De/D 3e,
opublikowana w 2008 roku gra okazala sie najbardziej
radykalna rewizjg zasad i zalozen dotyczacych §wiatéw
Dungeons e*Dragons w historii. To wcigz byto De/D, lecz w
bardzo szczegélnym i wyraznie sprofilowanym wydaniu.
Dtugo by wyliczaé szczegbétowe zmiany i innowacje
wprowadzone w systemie przez czwarta edycje, nietrudno
jednak wskaza¢ na ogélne tendencje. Przede wszystkim
gra zostata napisana praktycznie od zera z zastosowaniem
wyrazistych, wzajemnie zréwnowazonych schematéw.
Postacie musialy by¢ nie tylko zbalansowane, lecz
takze wypelnia¢ z géry okreslone role w druzynie,
czemu sprzyjata daleko posunieta standaryzacja. Juz
w De/D 3e wszystkie postaci potrzebowaly tyle samo
doswiadczenia, by awansowa¢ na kolejny poziom, co
zapewniato im zblizone korzysci (punkty umiejetnosci
i wytrzymalosci, atuty i wzrost premii do ataku oraz
rzutéw obronnych zgodnie z jednym z kilku schematéw
rozwoju). W 4e projektanci poszli przynajmniej kilka
krokéw dalej, przyznajac bohaterom w regularnych
odstepach te i inne premie — w tym kolejne zdolnosci
specjalne (w wiekszosci zwiazane z walka). Bez wzgledu
na typ klasy kazda posta¢ opierala sie na ,mocach” —
gléwnie specjalnych atakach, dostepnych w wersjach
nieograniczonych, spotkaniowych (raz na starcie lub
od jednej krotkiej przerwy do drugiej) i dziennych (od
jednego do drugiego dluzszego wypoczynku). Dotyczyto
to zaréwno magéw, jak i wojownikéw, totrzykéw i innych
postaci tradycyjnie pozbawionych dostepu do ,magii”.
Bardzo wiele zdolno$ci powigzano z pozycjami na
polu bitwy, co wymuszalo stosowanie siatki — inaczej
gra wiele tracita. Zastosowanie schematycznych mocy,
podporzadkowanie klas postaci odgérnym rolom w
druzynie, wyrazne sprofilowanie rozgrywki i nacisk na
taktyczng walke na planszy (typowa 6-rundowa potyczka
miata zajmowaé graczom ok. godziny) oraz przypomi-
najgcy BECMI Mentzera podzial kampanii na trzy etapy
(heroiczny — poziomy 1-10, archetypowy — 11-20, oraz
epicki - 21-30) skaniaty nabywcéw De/D 4e do skojarzen
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z grami planszowymi lub MMORPG. Inne
ogdlne zmiany w czwartej edycji wiazaly sie
ze wzmocnieniem poczatkujacych postaci pod
wzgledem dostepnych opcji i wytrzymato§ci
oraz ograniczeniem roli uzdrowicieli przez
powszechng zdolnosé ,drugiego oddechu”
(mozliwos¢ odzyskania 1/4 wytrzymato$ci w
trakcie walki).

Zmianom ulegt takze model wydawniczy.
Wprawdzie ukazaly sie trzy podreczniki
zrédlowe — PHB, DMG i MM - jednak po raz
pierwszy od czaséw ADe/D 1e miejsca ,czwartej
podstawki” (ani nawet ,jednego z pierwszych
rozszerzen”) nie zajely Deities & Demigods,
Legends e Lore ani inny ,dodatek o bogach”.
Czwarta edycja — w odréznieniu od ODe/D, obu
edycji ADe/D i DD 3e - nigdy nie doczekata sie
podobnego rozszerzenia. Tutaj bogowie byli
traktowani jako catkiem zwyczajni przeciwnicy,
obdarzeni zaledwie namiastka nieSmiertelnosci
wymuszajgca na aspirujacych bogobéjcach
podjecie odpowiednich krokéw zaradczych.
Czwartym filarem De/D 4e stal sie natomiast
Adventurer’s Vault - katalog magicznych

iniemagicznych przedmiotéw uzupelniajacy
bardzo zredukowana liste z Player’s Handbook.
Przeniesienie magicznych przedmiotéw (poza artefak-
tami) do podrecznika przeznaczonego dla graczy samo w
sobie bylo zresztg wyraznym odstepstwem od tradycji. To
samo mozna powiedzie¢ o szczegblnym rocznym cyklu
wydawniczym: w latach 2009 i 2010 ukazywaly sie kolejne
zestawy ,dodatkowych podrecznikéw podstawowych”
z nowymi klasami, rasami, potworami i poradami dla
prowadzacego. Np. Player’s Handbook 2 wprowadzit do 4e
polorki i gnomy (wezesniej zastapione w gronie ras stan-
dardowych przez diableta i drakony — dragonborns), a takze
klasy barda, druida i barbarzyricy; Dungeon Master’s Guide
2 przyni6st ze soba rozbudowane zalecenia dotyczace
spotkan niebojowych i rozgrywek na poziomach 11-20 oraz
dtuzszy opis Sigil po Wojnie Frakcji. Niespodziewanym
elementem strategii wydawniczej WotC byla rezygnacja
ze wspierania settingow rozszerzeniami poza zestawem
sktadajacym sie z podrecznika dla prowadzacego, pod-
recznika dla graczy oraz scenariusza wprowadzajacego.
Rozwigzania przyjete w DetD 4e dla wielu graczy okazaly
sie zbyt radykalne. Ci, ktérzy nie dali sie przekonac nowej
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w 2010 roku ukazaly sie réwniez PHB3 (z mnichem
ipsionikami) i MM3. Juz po Essentials do sprzedazy
trafily kolejne dodatki w twardej oprawie i duzym
formacie, wydane w serii Player’s Options. Nigdy nie

ukazat sie zapowiadany wcze$niej DMG3 poswiecony
przygodom na poziomach epickich. Wkrétce potem
linia wydawnicza De’D 4e zostala zamrozona - jej role
przejely gry planszowe i figurkowe oparte na znaczaco
uproszczonych zasadach RPG, wydawane od 2010.
Tymczasem pelng para ruszyly przygotowania do De'D
Se, oficjalnie zapowiedzianej w styczniu 2012 roku.

NIEPOKORNY GOLEM:
Pathfinder Roleplaying Game
Paizo Publishing rozpoczeto dziatalnosé w 2002
roku jako symbiont - wydawnictwo tak mate, ze
pozbawione wlasnej siedziby, przez pewien czas
A dziatajace z biura Wizards of the Coast. Dla sa-

% . = mych Czarodziejow nie bylo w tym zresztg zadnej
szkody - celem istnienia Paizo bylo redagowanie

oficjalnych czasopism De/D: magazynéw ,Dragon”

i,Dungeon”, nieoptacalnych w utrzymaniu dla organu
Hasbro. WotC nie musiato sie rozdrabniaé, Paizo
L za§ pozostawalo Scisle zalezne, choc i bezpieczne
w swoim kontrakcie. W miedzyczasie nowa firma,
powstala zreszta z bylych pracownikéw WotC (na
edycji, pozostali przy De/D 3e i wkrotce doczekalisie gry  czele z zalozycielkg Lisg Stevens, ktora zglosila che¢
blizszej swoim oczekiwaniom. Do
2010 roku WotC zdazyto sie prze-
kona¢, ze OGL-owy Pathfinder jest
powaznym rywalem oficjalnej linii
wydawniczej. Na nieoczekiwang
konkurencje zareagowano na kilku

frontach. Przede wszystkim poto-

zono mocny nacisk na wspieranie
De/D Encounters — cotygodniowych
rozgrywek w De/D 4e prowadzo-
nych w sklepach hobbystycznych
i podobnych miejscach. Rozwig-
zanie to bylo na tyle skuteczne,
ze pozostato stalym elementem
dziatain WotC po wydaniu DeD
5e; mozna nawet przypuszczac,
ze jego wdrozenie jest jednym
z warunkéw do lokalizacji gry
(nieoficjalnie wykluczanej w Polsce

jako nie dos¢ optacalna
w poréwnaniu z wy-
maganym nakladem
kosztéw). Przygotowa-
no takze wznowienie
i rozbudowang errate
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podrecznikéw podsta-
wowych.
Aby unikngé posa-

dzenia o powtarzanie
chwytu, jakim byto
yydanie De/D 3.5, zre-
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Czarodzieje poinformowali Paizo (ze znacznym wyprze-
dzeniem, co przyznaje Lisa Stevens), ze umowa nie bedzie
przedluzana; zgodzili sie jednak na kilkumiesieczne
odsuniecie terminu, by umozliwi¢ domkniecie trwajacej
L,Sciezki przygod” — adventure path, czyli trzeciego juz

przesunieciem ciezaru z wieloklasowe
malizacji z licznymi klasami prestizow:
ispecjalnymi szablonami na w pelni rozwiniete
postaci jednoklasowe).
cyklu scenariuszy, z jakich zastynat w czasach Paizo
zreformowany ,Dungeon”.

Utrata licencji nie tylko nie unicestwita Paizo, lecz

W ten spos6b mate, niezalezne wydawnictwo
zdotato postawic sie w opozycji do WotC, a w kon-
sekwencji takze do wlaciciela firmy — korporacji
wrecz stata sie impulsem do pelnego uniezaleznienia sie
irozwiniecia przez firme od 2007 roku wiasnej dziatal-
nosci. Poczatkowo przybrala ona posta¢ wydawanych na
OGL almanachéw GameMastery Modules (bedacych czescia

Hasbro. Podczas gdy Czarodzieje opracowywali
na potrzeby De’D 4e nowy, mocno sprofilowane
system i setting w tajemnicy i niemalze od
zera, Paizo wyszlo do graczy z otwartymi alfa-
szerszej linii akcesoriow GameMastery zapoczatkowanej
w 2005 roku), w ktérych opisywany byl nowy swiat —
Golarion. Z czasem doszly do nich wydawane co miesiac

i betatestami, po wczesnych eksperymentach
dbajac gtéwnie o zachowanie sp6jnosci zasad
i terminologii z DD 3.5, by unikna¢ alienacji
ksiazeczki z osadzonymi w tymze settingu przygodami
w szeSciu czesciach, wprowadzone na rynek w tym samym
momencie, gdy WotC przejelo na powrét ,Dragona”

klientéw. Kiedy WotC ogtosito plan radykalnej,
apokaliptycznej przebudowy Zapomnianych Krain,
ajednoczesnie wyeliminowato wiekszo$¢ odwotan
do weczesniejszych edycji,
Paizo poszlo w strone
aluzji, kryptocytatow

i holdéw pod adresem
klasycznych ,Dedekéw”.
Okazato sie, ze gracze

MONSTER MANUAL-
TER

-

- g Y :
—r 3

nie byli weale gotowi do przesiadki
na co$, co postrzegali jako catko-
wicie nowa gre. Wizards od the
Coast zbyt péino zorientowalo
sie w swoim btedzie. Obok DeD

4ena GenConie 2008 pojawita sie
platna, w pelni kolorowa druko-
wana wersja Pathfinder Betatest,

znacznie blizsza oczekiwaniom

wielu graczy. Rok p6zniej wydano
gotowy produkt, ktéry w ciagu
kilku lat dokonat rzeczy z pozoru
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na OGL, dzieki czemu wszystkie jego zasady s dostepne
w Sieci jako open content? WotC udostepnito Basic Rules
- De/D 5e w wersji free-to-play, bez ilustracji i wariantow,
za to ze wszystkimi zasadami, opisami i komentarzami
niezbednymi do gry w pelnym zakresie, czyli od 1 do 20
poziomu postaci. W nadchodzacych miesiacach maja sie
réwniez ukazaé nowy SRD oraz licencja umozliwiajaca
bezplatne korzystanie z zasad gry.

Pod wzgledem zasad, szaty graficznej i jezyka De/D 5e
jest jednoczesnie bardzo nowoczesne (widac to szczegdlnie
po fragmentach opisujacych znaczenie pici i seksualnosci)
ibardzo tradycyjne zarazem — Player’s Handbook zawiera

ec 2015: 15




juz trzech pokolen g

WotC moze juz nigdy nie

edycji” - wystarczy, ze ogranica
iregularnych dodrukéw, moze z

TSR, Inc.

1982-1991

‘nlrgmanimsz
© 1980 TSR Hobbies, Inc Al Rights Reserved.

1980-1982 1978-1980
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Advanced Dungeons & Dragons -
TSR

1977 | AD&D 1e: E. Gary Gygax

Monster Manual

Players Handbook

Dungeon Masters Guide

2000

Dungeons & Dragons 3rd Edition
(3e, 3.x) - WotC

D&D 3e (3.0): Jonathan Tweet, Monte
Cook, Skip Williams, Rich Baker i Peter
Adkison

Player's Handbook

Dungeon Master's Guide

Monster Manual

Deities & Demigods

Monster Manual 2

2001

Psionics Handbook

Manual of the Planes

2008

Pathfinder Roleplaying Game -
Paizo

PFRPG (3.75) - etap testowy: Jason
Bulmahn i inni [Monte Cook jako
Design Consultant]

Otwarte testy Pathfinder RPG Alfa

Pathfinder RPG Beta [wersja
elektroniczna i wydruk w miekkiej
oprawie]

k podrecznikéw podstawowych
Te [nowe oktadki,

2002

Deities and Demigods

Epic Level Handbook

2003

D&D 3.5: Rich Baker, Andy Collins,
David Noonan, Rich Redman, Skip
Williams

Player's Handbook

2009

PFRPG (D&D 3.75, D&D 3.6) - wersja
finalna: Jason Bulmahn i inni [Monte
Cook jako Design Consultant]

Core Rulebook

Bestiary

Dungeon Master's Guide

Monster Manual

Odwrotnie chronologiczna
historia logo TSR

2004

Expanded Psionic Handbook

2010

GameMastery Guide [rozszerzenie,
nie jest to podrecznik zrédtowy]

Advanced Player's Guide

Bestiary 2

Planar Handbook

Unearthed Arcana

Dungeon Master's Guide Il

2014

Player's Handbook Il

20Mm

Ultimate Magic

Ultimate Combat

Bestiary 3

Complete Mage

me of Battle: The Book of Nine

2012

Advanced Race Guide

Ultimate Equipment

2013

Ultimate Campaign

Mythic Adventures

Bestiary 4

2014

Advanced Class Guide

Monster Codex

&D 5e (5.0, Next, DDN): Mike
Mearls, Jeremy Crawford i inni

Player's Handbook

Monster Manual

Dungeon Master’s Guide

2015

Pathfinder 1.5?: Jason Bulmahn

Pathfinder Unchained

Occult Adventures

Spotkania Losowe 03 : Czerwiec 2015: 17



Vs
SM
Kl:

NA
PO
CZ

KU

BY
L0

18 : Czerwiec 2015 : Spotkania Losowe 03

tym ikolejnym artykule staram sie
przyblizy¢ historie wydawcdw Dungeons & Dragons - TSR
1Wizards of the Coast. Osoby znajace ksiazke Designers
& Dragons Shannona Appelcline’a moga oba teksty
pominad, gdyz jedynie pobieznie referuje wnich kilka-
dziesiat lat historii opisanej przez Appelcline’a. Designers
& Dragons polecam zreszta wszystkim zainteresowanym
historia gier fabularnych.

Z pola bitwy do lochow

Gary Gygax i Dave Arneson, przyszli twércy Dungeons
& Dragons, poznali sie w 1969 roku na drugiej edycji
konwentu Gen Con. Gygax mial juz wéwczas za sobg
pare wydanych gier; Arneson zaczynal rozgrywki
w Braunstein — prowadzona przez Dave’a Wesely’'ego
kampanie osadzona w czasach napoleonskich, pozwa-
lajaca grac pojedynczymi postaciami. Gygax i Arneson
nawigzali wspdlprace, a takze zaczeli razem grac — przy
stole towarzyszyli im m.in. péZniejsi pracownicy TSR
Don Kaye i Rob Kuntz.

W 1971 roku Gygax wydal Chainmail, rozwiniecie
pomystu Jeffa Perrena — gre, ktéra nie tylko wpro-
wadzila zasady walki zwyklych Zolnierzy jeden na
jednego (wcze$niej uzywano ich jedynie do pojedynkéw
dowddcow), lecz takze zawierata ,dodatek fantasy”
opisujacy bohateréw, czarodziejéw i magie. W tym
samym roku Arneson, korzystajac z zasad Chainmail,
stworzyl ,Sredniowieczny Braunstein”, a nastepnie
przenidst rozgrywki do podziemi zamku Blackmoor. Od
tego momentu pojedynczy bohaterowie eksplorowali
sredniowieczne lochy, walczac z potworami i postugu-
jac sie magia. Jesienia 1972 roku Arneson przyjechat
do Lake Geneva, aby pokaza¢ Gygaxowi swoja gre,
a takze stworzona na jej podstawie planszéwke The
Dungeons of Pasha Cada, ktorej autorem byt David
Megarry. Gygax byl zachwycony. Zadeklarowal pomoc
przy rozbudowywaniu zasad, co doprowadzito do
powstania The Fantasy Game. Pierwszy szkic gry byt
gotowy juz pod koniec 1972, kolejny — p6Zna wiosng
1973 roku. Niestety, tekst zaginal i na dobra sprawe
nie wiadomo nawet, ile liczyl stron (z réznych wersji
podawanych w wywiadach wynika, ze ponad setke).
Po drodze zmieniono nazwe gry. Rozwazano rézne
warianty, ostatecznie stanelo na wymyslonym przez
zone badz corke Gygaxa tytule Dungeons e’ Dragons.
Gotowa gra nie bylo jednak zainteresowane zadne
wydawnictwo. Za namowa Dona Kaye’a Gygax po-
stanowil zalozy¢ wlasna firme.

1 pazdziernika 1973 roku Gygax i Kaye utworzyli
Tactical Studies Rules. Inspiracja dla nazwy firmy byto
stowarzyszenie milosnikow gier wojennych, w ktérym
dziatal Gygax — Lake Geneva Tactical Studies Associa-
tion. Dave Arneson nie dotaczyl do spétki z powodéw
finansowych; pracownikiem TSR na peten etat stat sie
dopiero trzy lata pdzniej. Wydawanie zaczeto od zasad
gry wojennej Cavaliers and Roundheads (Gygax i Perren,
1973), zamierzajac wykorzysta¢ zarobione pienigdze
do opublikowania o wiele drozszej w produkeji gry
fabularnej. Plan sie nie powi6dt. Pomocna dlon do TSR
wyciagnat wéwczas Brian Blume, gracz z LGTSA, oferujac
2000 dolaréw na wydanie gry. Tym samym dolgczyt do

spoiki jako wiceprezes i kierow-
nik sprzedazy; funkcje prezesa
i ksiegowego pelnil Kaye; Gygax
byl redaktorem i kierownikiem
promocji i reklamy.

Sprzedaz Dungeons &’ Dragons
rozpoczeto w styczniu 1974 roku.
Na 6wczesne warunki gra byla
bardzo droga, co stalo sie zresz-
ta obiektem czestych narzekan.
Zestaw trzech podrecznikéw
zapakowanych w drewniane
pudetko kosztowal 10 dolaréw (45
dol. w przeliczeniu na dzisiejsze
ceny). Bylo to wzglednie mato
w poréwnaniu z wydang przez
TSR rok pézniej gra Empire of the
Petal Throne, ktora kosztowala 25
dolaréw (dzisiaj — 103 dol.), lecz
wecigz duzo, jesli obok postawic
wydana w 1975 roku i kosztujaca
jedynie 3 dolary (dzisiaj — 12 dol.)
gre fabularng Tunnels e Trolls z wydawnictwa Flying
Buffalo. Tytut chwycil, mimo wysokiej ceny oraz pirackich
kopii dostepnych dzieki coraz powszechniejszym fotoko-
piarkom. Co ciekawe, De/D kopiowano nie tylko ze wzgledu
na cene, lecz takze z powodu niewielkiej dostepnosci
zestawu. Glosy krytyczne dobiegaly réwniez ze Srodowiska
fanéw gier wojennych — nie wszyscy bowiem zyczyli
sobie elementéw fantastycznych w §redniowiecznych
realiach. TSR wciaz nie mialo pieniedzy na kampanie
reklamowa, mimo to wiesci o De!D rozchodzily sie miedzy
graczami. Grywano na konwentach; uczestnicy Gen Conu
IV w 1974 roku mieli okazje zapoznac sie z gra i przeka-
za¢ informacje dalej. Gygax pisywat artykutu o De/D do
wargamingowych fanzinéw. Niespotykana dotad forma
zabawy powoli zdobywata popularnos¢. Nieswiadomi
zblizajacego sie sukcesu Gygax, Kaye i Blume reszte
roku poswiecili wydawaniu gier wojennych. Jedynym
znaczacym uzupelieniem De/D bylo opisanie przez
Gygaxa klasy ztodzieja w ,Great Plains Game Players
Newsletter” nr 9.

W styczniu 1975 roku TSR zaczeto wydawac wiasne
pismo zatytulowane ,The Strategic Review”. W tym
samym miesigcu zmart Don Kaye, w zwiazku z czym
firma przeniosta sie do piwnicy Gygaxa. Pierwszym rozsze-
rzeniem do De!D (i jednym z pierwszych rozszerzen do gier
w ogble) byl wydany na wiosne Supplement I: Greyhawk,
zawierajacy zasady zaczerpniete z tytutowej kampanii
prowadzonej przez Gary'ego Gygaxa i Roberta Kuntza,
m.in. nowe czary i klasy postaci. Kolejnym produktem
byt western Boot Hill (Gygax i Blume), druga gra fabularna
TSR i prawdopodobnie druga gra fabularna w ogéle.
Kolejnym dodatkiem do DD wydanym w tym samym
roku byta kampania Blackmoor Dave’a Arnesona — zawar-
to§¢ podrecznika mozna bylo okresli¢ jako komentarz
wspoétautora DD do wydania gry, nad ktdrego ostateczna
wersjg nie miat okazji pracowaé. Dodatek wprowadzat
klasy mnicha i zabéjcy, nowe potwory, elementy scien-
ce-fantasy oraz kolejng innowacje: przygode The Temple
of the Frog. Pierwszy raz bowiem opublikowano tekst



przygody, aby inni mogli ja
poprowadzic.

W 1975 roku wydano
takze Empire of the Petal

Throne profesora M. A. R. Barkera, poprzedzona osadzona
w tym samym $wiecie gra o pojedynkach czarodziejéw
War of Wizards. EotPT byto w wielu aspektach mecha-
nicznych podobne do De/D, cho¢ wprowadzalo co$
nowego — umiejetnosci. Kolejng réznica
byt olbrzymi, dokladnie opisany setting:
kraina Tékumel. Barker, jezykoznawca
ispecjalista od jezykow azjatyckich, nie
tylko powotal do zycia swiat niebedacy
kalka Tolkienowskiego fantasy, inspi-
rowany kulturami i mitami Azji
oraz Ameryki Srodkowej, lecz takze stworzyt
charakterystyczny dla niego jezyk tsolyani
oraz opisal ze szczegbtami porzadek
spoleczny i kulture. EotPT nie
zdobylo wéwcezas popularnosci
ze wzgledu na cene i brak wiek-
szego wsparcia ze strony TSR.
W tym samym roku ukazata
sie takze gra Dave’a Megar-
ry’ego Dungeon!, opracowana
na podstawie The Dungeons of
Pasha Cada. Tym samym powstal nowy gatunek - przy-
godowe gry planszowe.
Po siedmiu wydanych numerach zamknieto ,The

Strategic Review” i powolano w jego miejsce nowe pi-
smo -, The Dragon”, ktére prowadzit Tim Kask. Nowy
periodyk nie tylko wygladat lepiej od poprzednika (32
strony z kolorowa okladka w zestawieniu z 12 stronami
ibrakiem oktadki), byt réwniez pismem niezaleznym od
swojego wydawcy. Kask uwazal, ze magazyn nie moze
by¢ biuletynem firmy; obszernie pisano o grach innych
wydawnictw. Co wiecej, wydawnictwo musiato placic za
swoje reklamy zamieszczane w ,The Dragon”, z kolei
redakcja kupowata recenzowane produkty swojego
wydawcy. TSR, wciaz pamietajac o swoich korzeniach,
wydawato takze czasopismo ,Little Wars” po§wiecone
grom wojennym; w 1976 roku opublikowano gre wojenna
Lankhmar, zaprojektowana przez pisarza Fritza Leibera,
co bylo poczatkiem dtuzszej wspoétpracy.

W ciagu dwdch lat TSR przeszlo krotka droge od garazo-
wej firmy po rozrastajace sie na wszystkie strony powazne
przedsiebiorstwo, ktérego zatozyciele zostali obcigzeni
koniecznoscig zajmowania sie biznesem zamiast projek-
towaniem gier. Smieré¢ Kaye'a wymusita reorganizacje.
Blume, jego ojciec oraz Gygax utworzyli nows firme, TSR
Hobbies Inc. Poczatkowo udzialy Gygaxa mialy wynosi¢
60%, jednak nie sta¢ go byto m.in. na wykupienie wkladu
wdowy Donny Kaye i ostatecznie zostal mniejszo§ciowym
udziatowcem. Profesjonalizowaly sie takze dziatania TSR
narynku gier. Podpisywano umowy z zagranicznymi dys-
trybutorami, m.in. z raczkujacym Games Workshop - pare
lat péZniej miat sie pojawi¢ pomyst potaczenia obu firm, do
czego ostatecznie nie doszlo. Rozrastajace sie TSR zaczelo

zatrudnia¢ pracownikéw. Pierwszym z umowa na petny
etat zostal Gary Gygax. Po nim dolaczyli Tim Kask, Terry
Kuntz i Rob Kuntz, a takze —wreszcie — Dave Arneson, a wraz
z nim Dave Megarry, Mike Carr i Dave Sutherland. Firma
zyskata takze nows siedzibe: The Dungeon Hobby Shop.

Ekspansja D&D

Rok 1976 przyni6st kolejne rozszerze-
nia do DD, w tym Eldritch Wizardry
zawierajace pierwsze zasady psioniki.

Wydano Metamorphosis Alpha Jamesa M. Warda, pierwsza
gre fabularng science-fiction, opowiadajaca o perype-
tiach pasazeréw uszkodzonego statku pokoleniowego.
Odrzucono zaproponowany przez Boba Bledsawa (zatozy-
ciela wydawnictwa Judges Guild) pomyst
regularnego wydawania dodatkéw do
gier. Bledsaw dostat licencje i dopiero
poniewczasie TSR zorientowato sie, ze na
publikowanych cyklicznie suplementach
mozna zarobié. Pojawiajace sie konku-
rencyjne wydawnictwa nie byly jednak
w stanie swoimi produktami zagrozi¢
popularnosci Dungeons ¢ Dragons.
Szybko ustalono, ze nad licencjami
iwlasnoscig intelek-
tualna potrzebna

jest wieksza
kontrola. Gro-
Zono — a potem
pozywano -
firmom, ktére
bez zezwolenia

uzywaly na-
zwy gry. TSR
samo wkrotce

posmakowalo wlasnej broni, gdy zostalo wezwane, by
zaprzestalo w swoich produktach uzywaé odwotan do
tworczosci Tolkiena. Pod koniec roku z firmy odeszli Dave
Arneson (narzekajacy na postepujaca komercjalizacje
wydawnictwa), Dave Magerry i Rob Kuntz.

Koncéwka lat 70. przyniosta skierowany do mlodszych
graczy zestaw Basic Dungeons &*Dragons (Eric Holmes, 1977).
Natomiast Gygax, niezadowolony z faktu, ze wszedzie
w De/D grano inaczej, postanowil wydaé nowg, bardziej
skodyfikowang wersje gry: Advanced Dungeons e Dragons.
Cztery podreczniki zrédtowe wydano w latach 1977-1980
w rocznych odstepach: Monster Manual - pierwszy podrecz-
nik w twardej oprawie, ADe/D Players Handbook, Dungeon
Masters Guide oraz Deities & Demigods. W efekcie TSR
utrzymywatlo trzy linie wydawnicze De/D: oryginalna,
Basic oraz Advanced. Doprecyzowanie zasad doprowa-
dzilo nie tylko do klétni miedzy graczami o to, co jest
oficjalne. Byl to takze poczatek sporu prawnego miedzy
autorami pierwszej gry fabularnej. Arneson domagat sie

Marcin SeGiT

tantiem od nowej wersji gry. Gygax utrzymywat, ze ADeD
to wylacznie jego kreacja. Sprawe sadowsg z 1979 roku
zakonczyla ugoda dwa lata p6zniej. Kolejny raz Arneson
wystapil do sadu - i wygral — w 1985 roku w zwigzku
z wydaniem podrecznika Monster Manual II (sad uznat,
e bylo to poprawione wydanie).

TSR zaczeto wycofywad sie z rynku gier wojennych,
m.in. zamknieto ,Little Wars”. Rozwijano za to produkcje
gier fabularnych. Do firmy dotaczyli fani-gracze: m.in.
Frank Mentzer, David ,Zeb” Cook i Tom Moldvay, a takze
Jean Wells - pierwsza i wowczas jedyna w TSR projektantka
gier. Rozpoczeto prace nad nowym wydaniem Basic Set.
Zaczeto réwniez wydawacé przygody, pragnac nadazy¢
za konkurencja, publikujaca zresztg moduly turniejowe
do DeD (podczas konwentowych rozgrywek druzyny

rywalizowaly, ktéra z nich szybciej i lepiej wypelni za-
lozenia scenariusza) na licencji TSR, w tym autorstwa
Gygaxa. Pierwszym modutem wydanym przez TSR byt
napisany przez Gygaxa GI: Steading of the Hill Giant
Chief (1978). Za nim
podazyly kolejne
tytuly, wérdd nich
S1: Tomb of Horrors
(1978), T1: The Villa-
ge of Hommlet (1979,
pierwsza przygoda
opisujaca wioske), B1: In Search of the Unknown (1979),
B2: The Keep on the Borderlands (1980, wydrukowana
w ponad péitora miliona egzemplarzy) oraz X1: The
Isle of Dread (1981, pierwsza
przygoda w dziczy). Wydany
w roku 1980 The World of
Greyhawk mial zapoczat-
kowaé serie produktéw
poswiecona temu set-
tingowi, jednak tak sie
nie stalo. Udalo sie za
to opublikowac - cze-
kajacy od dwach lat ze
wzgledu na problemy

licencyjne
- napisany przez Brytyjczykéw dodatek Fiend Folio
(1981), pamietany m.in. ze wzgledu na opisanie w nim

czterech nowych potwordéw (death knight, githyanki,
githzerai, slaads) zaprojektowanych przez uznanego dzis
pisarza science fiction Charlesa Strossa. W 1981 roku
wydano B3: Palace of the Silver Princess, modul napisany
przez Jean Wells. Oryginalne wydanie stalo sie nie tylko
pierwszym produktem TSR napisanym przez kobiete, lecz
takze pierwszym wycofanym ze sprzedazy, do tego w dniu
premiery. Przyczyny podawane sa roézne — od zbytniego
epatowania seksem na ilustracjach, po zastanianie sie
erotyka jako pretekstem do wstrzymania dystrybucji
dodatku, poniewaz na ilustracjach autorstwa Erola Otusa
znalazly sie karykatury szefostwa TSR. Wersja poprawiona
zostala mocno przeredagowana.

Kolejne podejscie do wydawania gier innych niz Dun-
geons e’Dragons TSR podjelo w latach 1978-1982. Ukazaly
sie wowczas postapokaliptyczna Gamma World (James
M. Ward i Jake Jaquet, 1978), druga edycje westernu Boot
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T e Hill (1979), pierwsza szpiegowska gra fabularna Top Secret (Merle

mase licencji: co
powiecie na party game
oparta na kreskowce
Rocky and Bullwinkle
Show, znanej nawet

w Polsce pod tytutem
Rocky, Eos Superktos i
przyjaciele?

Rasmussen, 1980; gra wprowadzata ,punkty stawy” pozwalajace
kontrowaé¢ niepowodzenia w testach). Wszystkie te tytuty docze-
kaly sie serii dodatkéw. W 1982 roku wydano pulpowy Gangbusters
(Rick Krebs i Mark Acres) oraz napisany przez pracownikéw TSR
Star Frontiers — system science fiction, rozbudowany péZniej m.in.
o dwa dodatki osadzone w realiach powiesci Arthura C. Clarke’a 2001:
Odyseja kosmiczna. Pod kierownictwem Franka Mentzera utworzono
Role Playing Game Association (RPGA), planujac
zbudowanie globalnej spolecznosci graczy. RPGA
poczatkowo zajmowata sie organizowaniem gier
turniejowych na konwentach. Pzniej realizowata
takze pomyst Jamesa M. Warda na rozgrywanie
kampanii w ,zyjacym mie§cie” - rozgrywki anga-
zujace graczy na calym $wiecie, ktérzy wynikami
swoich sesji wplywali na rozwéj swiata gry.
RPGA wydawata réwniez wychodzacy w latach
1981-2002 magazyn ,Polyhedron”.

Intryganci i okultysci
Finansowo TSR mialo sie swietnie. W 1979
roku warto$¢ sprzedazy wyniosta dwa miliony
dolaréw, w 1982 roku —juz 20 milionéw. Rozwijano
wspblprace z TSR UK (dystrybucja w Europie,
przygody), a w USA rozprowadzaniem podrecz-
nikéw zajelo sie wydawnictwo Random House.
Wydano pierwsze ttumaczenie - francuskie Basic
De/D (1982). W 1983 roku zatrudnienie przekro-
czylo 300 os6b, a do zespotu dotaczyli m.in. Troy
Denning, Larry Elmore, Jeff Grubb i Tracy Hickman. ,Dragon”, po lekkiej
zmianie nazwy oraz redaktora naczelnego, ktérym zostal Jake Jaquet,
réwniez skorzystat z rozwoju rynku, osiagajac w 1982 roku naktad 70
000 egzemplarzy; na oktadkach zaczely pojawiac sie ilustracje znanych
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autoréw, m.in. Borisa Vallejo. Podjeto probe odnowienia settingu Greyhawk,
wydajac World of Greyhawk (1983) wraz z dodatkami. Pojawilo sie nowe
wydanie De/D Basic Set (1983), dajac poczatek zestawowi BECMI. Tracy
i Lara Hickman napisali dla TSR prawdziwy hit: przygode Ravenloft,
aczaca fantasy z horrorem.

Na poczatku lat 80. ogladane z zewnatrz TSR przypominato dobrze
naoliwiony mechanizm. Tymczasem w §rodku szykowatl sie przewrot.
0d 1981 roku firma rzadzito de facto trzech prezeséw: Gary Gygax (no-
minalny prezes), Kevin Blume, ktéry wykupit udzialy ojca (zarzadzanie
codziennym funkcjonowaniem firmy) oraz jego brat, Brian (nadzér nad
autorami). Bracia Blume od jakiego$ czasu byli niezadowoleni ze wspo6l-
pracy z Gygaxem ijego konserwatywnym podejsciem do prowadzenia
intereséw. W tym samym roku doszlo do ,Wielkiej Czystki”, kiedy to
z polecenia Kevina Blume’a zwolniono kilkunastu pracownikéw za
,hiewlasciwa postawe”, a w rzeczywisto$ci za wyrazanie poparcia dla
Dave’a Arnesona i negatywne opinie o kierownictwie firmy. W 1982
roku bracia wykorzystali fakt posiadania wiekszosci udziatéw i zmusili
Gygaxa do ustapienia. Gygax przeniost sie (wedle innych - zostal wygnany)
na zachodnie wybrzeze USA, aby tam pracowac¢ nad ekranizacja De/D.

W tym samym okresie TSR przejeto wydajaca gry wojenne firme SPL
Operacja pono¢ nie przebiegta czysto (wykorzystano ktopoty finansowe
SPI), a na pewno nie zostala dobrze odebrana przez pracownikéw przej-
mowanej firmy. Nie zdazyli jednak martwic sie swoja nowa sytuacja zbyt
dhugo, gdyz wiekszo$¢ z nich zostata szybko zwolniona, w tym gléwni
projektanci. Po niedtugim czasie okazalo sie, ze transakcja nie byta
dobrym pomystem. SPI miata dtugi, do tego czytelnicy wydawanych przez
firme czasopism (,Strategy & Tactics”, ,Ares”) domagali sie dotrzymania
warunkéw prenumeraty, czego TSR poczgtkowo nie zamierzato robic.
Nieco lepiej poszlo z grami paragrafowymi. Seria Endless Quest (1982),
wzorowana na Choose Your Own Adventure, sprzedawala sie niezle.
Do tego TSR eksperymentowalo z niszami w obrebie gatunku: grami
paragrafowymi dla dzieci (Fantasy Forest) i romansami (HeartQuest).

Jak na ironie ogdlne zainteresowanie grami fabularnymi i ich
mocne wejscie do gléwnonurtowych mediéw - a tym samym dotarcie
do nowych odbiorcéw - zapewnilo zaginiecie Jamesa Dallasa Egberta
III w rozprowadzajacych pare tunelach znajdujacych sie pod budyn-
kami Michigan State University. Zdarzenie, rozdmuchane przez prase
za sprawa prowadzacego $ledztwo detektywa, ktéry bezpodstawnie
powiazal ucieczke cierpiacego na depresje studenta (Egbert popelnit
samobéjstwo rok pdzniej) z Dungeons e Dragons, przyczynilo sie do
gwattownego wzrostu popularnosci gier fabularnych. Podobny efekt
mialy préby zakazania De/D podejmowane przez rozne instytucje, np.
w Heber City w stanie Utah. Byla to jedynie przygrywka do pézniejszej
nagonkina RPG. Sprawa Egberta nie znika zresztg z mediéw. Rona Jaffe
napisal powie$¢ Mazes e*Monsters (1981), powtarzajac w niej niedorzeczna
teorie detektywa, rok p6zniej zekranizowana pod tym samym tytutem
z Tomem Hanksem w roli gléwnej.

Nie byl to oczywiscie jedyny atak na gry fabularne — a wlasciwie na
Dungeons & Dragons, mimo ze inne tytulty dawaly wieksze pole do popisu
(jak np. lepiej zastugujacy na fatke podrecznika do okultyzmu Zew Cthulhu
21981 roku). Za sprawa zaginiecia Egberta to wlasnie produkt TSR miat
zbiera¢ burze oskarzen szalejacg do konca lat 80. Gtownym przeciwnikiem
DeD byta Patricia Pulling, obwiniajaca gry fabularne za samobéjstwo
jej syna (miat jakoby zostaé przeklety podczas sesji). Pulling w 1983
zalozyla organizacje Bothered About Dungeons & Dragons (Zaniepokojeni
o Dungeons & Dragons, w skrocie B.A.D.D.). Organizacja zajmowala sie
dostarczaniem
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przywodcy przeréznych ruchéw religijnych. Kaznodzieja
Jack Chick opublikowat do dzi§ pamietany komiks Dark
Dungeons, w ktérym gracze uczg sie prawdziwych czaréw
od najprawdziwszych wiedZm i popelniajg samobéjstwa po
$mierci postaci. RPG stawiano w jednym szeregu z innymi
domniemanymi zagrozeniami dla dzieci: muzyka rockowa,
pornografig i brutalnymi filmami. B.A.D.D. domagato sie
nawet wstrzymania emisji serialu animowanego DeD
jako promujacego przemoc.

TSR niewiele z tym wszystkim robilo. Nieoczekiwanie
publicznym obroncg RPG zostal Michael Stackpole,
wieloletni pracownik wydawnictwa Flying Buffalo,
autor podrecznikow i powiesci. W swoich publikacjach
i wystgpieniach Stackpole rozprawiat sie z zarzutami
wysuwanymi przez Pulling i B.A.D.D. Oskarzenia wobec
RPG ucichly wraz z nadejsciem lat 90., kiedy to odkryto
nowe zagrozenie dla dzieci w postaci gier wideo.

Pierwsze ktopoty

TSR wciaz sie rozrastato, testowano - zwykle bez
powodzenia — nowe pomysly i produkty, od zestawéw do
wyszywania po zabawki i figurki. Sukcesem ,wygnanego”
na Zaché6d USA Gary'ego Gygaxa okazal sie wspomniany
weczesniej serial animowany Dungeons ¢’ Dragons wy-
produkowany przez filmowy oddzial Marvel Comics.
Wszystko to jednak tworzylo koszty, ktére powoli zaczety
firme przerastaé — gorzej, TSR zaczelo przynosic straty.
W czerwcu 1983 roku kazano pracownikom dostarczy¢
na piS$mie uzasadnienie, dlaczego nie powinni zostaé¢
zwolnieni. W obliczu kryzysu bracia Blume zdecydowali
sie podzieli¢ firme na cztery osobne podmioty: TSR Inc.
(wydawnictwo) z Garym Gygaxem jako
prezesem (ponownie wszed} do zarzadu
firmy), TSR Entertainment Corporation
(film i telewizja), TSR Ventures (licencje
inowe rynki) oraz TSR Worldwide Limited
(oddziat europejski). Zwolniono ponad 70
pracownikéw, przy czym znowu czesé
zwolnien zwolennikéw Gygaxa uwazano za
Lpolityczne”. To jednak nie wystarczylo. Po
kolejnych falach zwolnien w firmie zostato
100 oséb. W 1984 roku zadluzenie TSR
siegalo péttora miliona dolaréw. Gygax
z pomocg trzech nowych cztonkéw zarzadu (konsultantéw
z American Management Association) odwotal Kevina
Blume’a z funkcji dyrektora generalnego i w marcu
nastepnego roku zajal jego miejsce. W ramach ciecia
kosztéw zamknal malo rentowne linie wydawnicze,
w pelni wlaczyt ,Dragona” do TSR (zmieniajac go tym
samym w firmowy biuletyn), zlikwidowal produkcje
figurek i zawrdcit firme z masowego rynku z powrotem
w strone hobbystow.

Plan ratunkowy Gygaxa byt prosty: wydanie w 1985
roku pieciu waznych publikacji, w tym czterech pod
jego nazwiskiem. Mialy by¢ to: zawierajacy nowe zasady

podrecznik Unearthed Arcana, przygody The Temple of

Elemental Evil i Isle of the Ape, powies¢ Saga of Old
City (podobnie jak dwa wzmiankowane moduty
osadzona w $wiecie Greyhawk) oraz Oriental
Adventures autorstwa Zeba Cooka. Dodatkowo
Dave Arneson mial wreszcie opisa¢ Blackmoor
(co przez chwile sie udawato w latach 1986-1987).
W odzyskaniu formy przez firme poméc mialy takze
dwie linie wydawnicze zapoczatkowane jeszcze
przed ponownym przejeciem steru przez Gygaxa:
Dragonlance oraz Marvel Super Heroes.

Tracy Hickman rozbudowat Dragonlance z malego
projektu do dwunastoczes$ciowej historii z wyraz-
nym poczatkiem, srodkiem i zakonczeniem (lata
pdzniej James Maliszewski skomentowal, nie bez
zalu, Ze byl to koniec swobody modutéw i poczatek
LJhistorii z sensem”). Wraz z niewielkim podrecz-

Wspominajgc TSR, nie mozna pomina¢ tego, w jaki sposéb nasycili
rynek grami — nie tylko segment gier fabularnych, lecz réwniez
planszowych, a w péZniejszym okresie takze kolekcjonerskich grach
karcianych. Przez dwie dekady wydawnictwo opublikowato ponad
20 figurkowych gier wojennych itgcznie blisko 40 gier planszowych
(m.in. Dungeon! i Dragon Strike, a takze oparte na filmowych
licencjach Escape from New York oraz Perry Mason), karcianych
(Blood Wars, Spellfire), koscianych (Dragon Dice) i paragrafowych
(HeartQuest, Endless Quest, SnarfQuest). Probowano takze sit na
innych polach, i tak w latach 1982-2004 TSR bylo réwniez wydawca
czasopisma ,Amazing Stories”, zalozonego w 1926 r. przez Hugona
Gernsbacka pierwszego pisma poswieconego literaturze science-fic-
tion. Co ciekawe, wydana w Polsce w 1980 r. przez firme Encore gra
planszowa Bogowie Wikingow byla najprawdopodobniej plagiatem
opublikowanej przez TSR planszéwki Viking Gods.

nikiem Zrédlowym oraz gra wojenna byla to zamknieta

opowies¢ o wojnie w krainie Krynn. Do tego dochodzily

figurki, kalendarz oraz powiesci napisane wspdlnie przez

Margaret Weis i Tracy’ego Hickmana. Z kolei zaprojekto-
e e wana przez Jeffa Grubba i Bruce’a Nesmitha gra Marvel
TRTHRI

i

Super Heroes (1984) zostala bardzo dobrze przyjeta. Tytut
skierowano do mlodszych graczy, uwazajac, ze bedzie
to bardzo dobre wprowadzenie do gier fabularnych.
Innowacja byto zastapienie liczbowych wspétezynnikéw
opisowymi rangami, wprowadzenie oznaczonych kolorami
pozioméw sukcesu, rzutéw procentowych oraz ,punktéow
Karmy” (podobnych do ,punktéw stawy” z Top Secret).

i, B,
Taeds

S

s

W ciagu o$miu lat wydano okoto 50 dodatkéw do gry;
byt to najlepiej wspierany produkt TSR obok Dungeons
e Dragons.

Marvel Super Heroes bylo tylko jedna z licencji na-
bytych przez braci Blume. Wsréd pozostalych znalazty
sie gra fabularna The Adventures of Indiana Jones (1984),
powszechnie krytykowana m.in. za brak zasad tworzenia

dPragor( 151 rike
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postaci — mozna byto gra¢ jedynie bohaterami filméw.
I cho¢ niesprzedane egzemplarze zostaly zniszczone
po wygasnieciu licencji, fragment nadpalonej oktadki
jednego z podrecznikéw umieszczony w piramidce z pleksi
weigz funkcjonuje w fandomie, stanowiac cze$¢ statuetki
wreczanej od 2001 roku Diana Jones Award - na strzepkach
papieru widnieje zachowany fragment logo: ,diana Jones”.
Inna licencja byta gra fabularna na podstawie opowiesci
o Conanie (Conan Role-Playing Game, 1985), lecz mimo
dobrego odbioru nie zagrzata dlugo miejsca w ofercie
TSR. Jako ciekawostke warto wymieni¢ jeszcze inny
licencjonowany produkt: Bullwinkle and Rocky Role-Playing
Party Game (1988), gre na podstawie amerykanskiego
serialu animowanego Rocky, Eos Superktos i przyjaciele.
Nie bylo w niej wyznaczonego mistrza gry, a funkcja
Narratora przechodzita podczas rozgrywki z gracza na
gracza. Gre wydano w pudelku, w ktérym oprécz m.in.
kart i papierowych figurek postaci znalazly sie rowniez
pacynki.

Kolejnym projektem byto wydanie systemu odwzoro-
wania duzych star¢ zatytulowanego Battlesystem (1985).
Gra miata stuzy¢ zaréwno do rozgrywania wielkich
bitew, jak i pojedynkéw, do tego byta kompatybilna
z ADe!D. Battlesystem trafil jednak na okres zmiany
wladzy w TSR i cie¢ budzetowych obejmujacych
produkecje figurek (licencja na modele do DeD
trafita do Citadel Miniatures). W planach TSR
bylo réwniez wydanie Proton Fire, gry o wielkich
robotach. Publikacja jednak nie doszta do skutku.

Plan Gygaxa zadziatat. Sukcesywnie ukazywaty
sie zapowiedziane produkty, w tym Lankhmar: City
of Adventure (1985). Teksty Gygaxa powrécity na
tamy Dragona. I cho¢ nie obylo sie bez pewnych
problemoéw (kiepsko przetestowane i zaburzajace
réwnowage gry zasady zawarte w Unearthed Ar-
cana), nowe podreczniki spotykaly sie z dobrym
przyjeciem. Zawarte w nich zasady pozwalaly TSR
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= my first spell...

| knew you were reardyr by the way you
played the game...but this is just the
beginning. There is so much more.
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Komiks Dark
Dungeons (1984;
fragmenty na
kolejnych stronach)
to jeden z najlepiej
pamietanych atakow
wymierzonych

w gry fabularne.
Stworzony przez
Amerykanina Jacka
T. Chicka - chrzesci-
janskiego fundamen-
taliste, publicyste i
pisarza — opowiada
historie Debbie,
ktéra dzieki graniu
w RPG, konkretnie

nieco zmniejszy¢ dystans do konkurencji, ktéra rezygnowata z klas
ipozioméw na rzecz elastycznego systemu umiejetnosci. Z tego zreszta
powodu zestaw Unearthed Arcana (1985), Dungeoneer’s Survival Guide
(1986), Wilderness Survival Guide (1986) oraz Oriental Adventres (1985)
uznawano za nieoficjalng edycje ADe/D 1.5. Jesienig 1986 roku wydano
pierwszy numer dwumiesiecznika ,Dungeon”, ktéry miat dostarczac
przygdd mistrzom gry przez kolejne 22 lata.

Na czerwiec 1986 roku TSR zapowiadata wykazanie dwoch milionéw
dolaréw zysku, jednak Gary Gygax nie doczekat tej chwili. Bracia Blume nie
powiedzieli bowiem ostatniego stowa. Najpierw Brian Blume zrealizowat
swoje opcje na akcje firmy, ponownie czynigc z Gygaxa mniejszosciowego
udzialowca. Nastepnie bracia zbyli swoje udzialy Lorraine Williams,
Swezesnej wiceprezes do spraw administracyjnych. Williams byta zdolng
managerka i miala swéj udziat w poprawieniu kondycji TSR, jednak
jej wspolpraca z Gygaxem nie uktadata sie najlepiej. Gary Gygax uznat
swoja porazke, odsprzedal posiadane udziaty Williams i ostatniego dnia

w system Dark 1985 roku na zawsze opuscit stworzona przez siebie firme.

Dungeons, trafia

do satanistycznego
kultu. Byt to jeden

z wielu epizodéw
podczas rozpetanej
przez Patricie Pulling
izalozona przez nig
organizacje Bothered
About Dungeons &
Dragons nagonki

na D&D iinne gry
fabularne. RPG mialy
prowadzi¢ do zainte-
resowania okulty-

Nowe media, nowe Swiaty
W 1987 roku TSR zn6w stato mocno na nogach. Po zakoniczeniu wydawania
Dragonlance rozpoczeto poszukiwanie nowego Swiata majacego postuzyc
za tlo do kampanii. Wybér padt na Zapomniane Krainy Eda Greenwooda.
Wydany w 1987 roku Forgotten Realms Campaign Setting byl pierwszym
swiatem dokltadnie opisanym w podrecznikach zrédlowych, zamiast
w przygodach. Byt to takze pierwszy setting rozbudwywany przez
wielu autoréw. Wzorem Dragonalnce grom towarzyszyly opowiadania
i powiesci. Przy okazji reaktywowano Battlesystem, wydajac moduly
osadzone w Zapomnianych Krainach. Wraz z publikowaniem GAZ1: The
Grand Duchy of Karameikos (1987) domy$lny Znany Swiat (Known World)
z De/D przeksztatcono w setting o nazwie Mystara. Przypomniano takze
Greyhawk wraz z wydaniem Greyhawk Adventures (1988).

Wraz z opublikowaniem Forgotten Realms TSR na dobre wkroczylo

zmem, satanizmem
i samobbjstw. Odpor
tym oskarzeniom dat

w $wiat mediéw. W 1988 roku naktady ksiazek byly wyzsze niz podrecz-
nikéw. Wydawnictwo DC rozpoczeto wydawanie komikséw osadzonych
w Forgotten Realms i Spelliammerze; przez cztery lata ukazato sie 126
réznych tytuléw. Nie byla to pierwsza préba podbicia komiksowego
rynku, cho¢ weze$niejsze trudno zaliczy¢ do udanych: na poczatku lat
80. ukazywaly sie komiksowe reklamy produktéw TSR; z kolei dobrze
przyjete powiesci graficzne ze §wiata Dragonlance (1987-1991), dostepne
tylko w sklepach z grami, cierpialy z powodu kiepskiej dystrybucji.
W tym samym roku TSR, wraz ze Strategic Simulations, Inc. (SSI),
rozpoczelo wydawanie gier komputerowych osadzonych w §wiatach
DeD. Co prawda komputerowe adaptacje pojawialy sie juz wezesniej,
lecz dopiero produkty SSI (seria ,gold box engine” korzystajaca ze
wspdlnego silnika, nazywana tak od koloru pudetek), zaczynajac od
Pool of Radiance, zdobyly popularno$¢. Za kilka lat ta sama firma miata
wydaé Eye of the Beholder.

Wraz z ustabilizowaniem sytuacji mozna bylo mysle¢ nie tylko
o poszerzaniu oferty, lecz takze o nowym wydaniu Advanced Dunge-
ons ¢’ Dragons. Druga edycje planowat juz Gygax w 1984 roku (artykul
w ,Dragonie” nr 90) — miato to by¢ uporzadkowanie rozrzuconych po
r6znych podrecznikach informacji. Po jego odej$ciu Zeb Cook i Steve
Winter przekonali kierownictwo, ze warto zrobi¢ co§ wiecej, jako ze
gry fabularne wciaz sie rozwijaly, pojawialy sie nowe rozwiazania, przy
ktoérych mechanika ADe/D byta archaiczna i niewygodna w uzyciu.

Michael A. Stackpole,
pisarz i projektant
gier, rozprawiajac sie
z tezami Pulling i jej
sojusznikéw m.in. w
teksScie The Pulling
Report. W 2013 roku
grupa fanéw posta-
nowita odda¢ hotd
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WITCHES' COVEN.

komiksowi Chicka.
Za pienigdze zdobyte
podczas zbiorki
spolecznoSciowej —
kampanie reklamo-
wano hastem ,RPG to
Z10” - nakrecili film
Dark Dungeons, ktéry
mial swoja premiere
w zeszlym roku.
Zaréwno komiks,

jak i film goraco
wszystkim polecamy.
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THROUGH D&D PREPARED DEBBIE TO
ACCEPT THE INVITATION TO ENTER A
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I've brought Elfstar to become
a priestess and witch,

Welcome, Elfstar. Now you will
become a priestess of the craft,
and of the Temple of Diana.




Przedstawianie zatozen drugiej edycji ADeXD rozpoczeto na
famach ,Dragona” w styczniu 1987 roku. Zapowiedziane
zmiany (m.in. usuniecie klas zabéjcy, mnicha i barda) wy-
wolaly oburzenie graczy, wyrazane w listach, a nastepnie
dzieki opublikowanej ankiecie (Cook utrzymywat pézniej, ze
chodzito mu o sprowokowanie reakcji). Testy nowego wydania
trwaly 8 miesiecy, obejmujac ponad 20 grup graczy. Advanced
Dungeons e’Dragons 2" Edition ukazata sie na poczatku 1989
roku. W sktad zestawu gtéwnych podrecznikéw wchodzity
Przewodnik Mistrza Podziemi, Przewodnik Gracza oraz Ksiega
Potwordw (te trzy podreczniki jako jedyne z linii ADe/D 2" Ed.
zostaty wydane w Polsce w latach 1995-96 przez TM-Semic [ty-
tuly podrecznikéw wydanych w Polsce przytoczono w tekscie
w ich polskim brzmieniu wraz z amerykanska data wydania]).
Ten ostatni oryginalnie mial postaé segregatora, do ktérego
mozna bylo wpinaé kartki z nowymi potworami; w 1993 roku
zostal zastgpiony przez wydanie w twardej oprawie.
Mimo ze cze§¢ zmian w nowej edycji okazata sie kosme-
tyczna, zasady napisano w zasadzie od nowa, czyniac je
bardziej przystepnymi dla nowych graczy. Zabéjca ostatecznie
zniknatl, podobnie jak mnich i pétorki jako opcje dostepne dla

sy Bew Evooene] Eaben O irpks A T-ATHAT
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graczy, a takze demony i diabty, co powszechnie postrzegano
jako poklosie atakéw na RPG i che¢ uczynienia gry bardziej
przyjazna dla odbiorcéw. Decyzja o usunieciu istot piekielnych
nie spotkata sie z przychylnoscia graczy. Méwiono o uleganiu
zewnetrznej presji i cenzurze, zwlaszcza w §wietle wyjasnien
Jamesa M. Warda, ktéry podjat decyzje pod wplywem przy-
chodzacych do TSR listéw: od wydania pierwszego Monster
Manuala wydawnictwo otrzymywalo jeden list co tydzien
(w sumie 624) ze skargami na obecnos¢ w ksigzce diabtow
i demondéw. Powrét mieszkancéw piekiet jako ,baatezu”
i,tanar'ri” w Outer Planes Appendix (1991) niewiele pomagt.

Dla dwach sposréd istniejacych settingéw przygotowano
materialy przejsciowe miedzy edycjami. Greyhawk dostat
przygode WG8: Fate of Istus (1989; gtéwnym celem publikacji
bylo ,pozbycie sie” zabéjcéw i mnichéw). Forgotten Realms
ze wzgledu na wieksze zmiany fabularne (stracenie bogoéw
na Plan Materialny) doczekalo sie serii powigzanych ze
soba przygdd, ksiazek i komikséw (m.in. FR7: Hall of He-

roes, Trylogia Awataréw).
Zaczely ukazywaé sie
dobrze przyjete splatbooki
(seria Player’s Handbook
Rule  Supplements,
1989-1995), sygnujace
nowy trend wydawania
podrecznikéw dla graczy.
Inne produkty TSR albo
wiazano z druga edycja,
albo po pewnym czasie
likwidowano. Uznanie
dla serii podrecznikéw
opisujacych realia histo-
ryczne (seria Historical
References, 1991-1995)
nie przelozylo sie na
wyniki sprzedazy.
W 1993 roku po dwéch
kolejnych wydaniach
(DeD Black Box oraz Rules Cyc-
lopedia - oba z1991 r.) zamknieto linie Basic
De/D. Zastgpiono ja grami planszowymi
dla poczatkujacych, wymagajacymi jednak
mistrza gry: Dragon Quest (1992), Dragon
Strike (1993) oraz First Quest (1994). Kilku
dodatkéw doczekata sie takze Mystara,
inkorporowana do ADe/D 2™ Ed.

TSR znowu bylo gotowe na przyjecie
nowych projektantéw i tworzenie
nowych $wiatéw. Na pierwszy ogien
poszed} Spelliammer (Jeff Grubb, 1989),
opisujacy magiczne okrety przemierzajace
przestrzen pomiedzy Swiatami ADe/D
w dekoracjach niczym z powiesci Juliusza
Verne’a. Kolejnym by} Ravenloft: Realm of
Terror (Bruce Nesmith, 1990), rozwiniecie
dawnego pomystu Tracy’ego Hickmana,
wyznaczajac przy okazji nowy, bardziej
artystyczny kierunek projektowania

setting6w. Skorzystaty na tym Dark Sun
(1991), postapokaliptyczny §wiat fantasy
powstaly z udzialem Troya Denninga,
Timothy’ego Browna oraz grafika Broma,
a takze Al-Qadim (Jeff Grubb, 1992), osa-
dzony w pseudoarabskich realiach rodem
z Basni z tysigca i jednej
nocy i hollywoodzkich
filméw. Piaty nowy
setting, Planescape (Zeb
Cook, 1994), wyrdzniat
sie jeszcze bardziej niz
Dark Sun. Dzieki uni-
kalnej oprawie graficznej oraz pomystom
wykraczajacym poza zwyczajne zwiedzanie
innych planéw egzystencji pozwolit TSR po-
kaza¢ sie jako firmie wykraczajacej w swoich
produktach poza tradycyjny wizerunek
fantasy. Zarowno w przypadku Planescape,
jak i AI-Qadim, wysoka jako§¢ produktéw
przypisywano temu, ze ,kierownictwo byto
zajete czyms innym”.
Poza De/D TSR wciaz wydawalo takze
inne gry, cho¢ zywotno§¢ tytuléw nie byta
nadzwyczajna. Ukazaly sie Top Secret/S.L

Kiedy profesor Muhammad
Abd-al-Rahman Barker w sierpniu
1974 roku wlasnym naktadem wydat
gre fabularna Empire of the Petal
Throne, powotal do zycia niezwykly
swiat. Kultura krainy Tékumel nie
byta kolejng kopig Tolkienowskiego
fantasy, a jezyk jej mieszkancéw nie
skladat sie jedynie z przypadkowych
zbitek spotgtosek i apostrofow.
Barker, wyktadowca uniwersytecki
ijezykoznawca, przelozyl swoje
zawodowe pasje na hobby, tworzac
uniwersum inspirowane mitologiami
i wierzeniami ludéw Ameryki
Poludniowej Bliskiego Wschodu i

Azji. W $wiecie Tékumel potomkowie
dawnych ziemskich kolonizatoréw, od
50 000 lat zamknieci w kieszonkowym
wszechswiecie, rywalizuja o zasoby i
prastare artefakty miedzy sobg oraz z
obcymi rasami. Gra doczekata sie pie-
ciu wydan (kazde od innego wydawcy).
Spuscizng profesora Barkera zajmuje
sie Tékumel Foundation.

(1987), nowe edycje Boot Hill (1990) i Gamma

World (1992), a takze Amazing Engine (1993)
- system Zeba Cooka dla poczatkujacych
graczy. W roku 1994 nie wydawano juz
zadnego z tych tytuléw. Wciaz wychodzity
za to produkty osadzone w komiksowym
uniwersum Bucka Rogersa - linie wydawnicza
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rozpoczela w 1988 roku gra planszowa. W ofercie byly
gry fabularne (najpierw XXV, nastepnie High Adventure
Cliffhangers Buck Rogers Adventure Game), gry komputerowe,
komiksy i ksigzki. Wszystko za sprawa kontrolujacej TSR
Lorraine Williams, kt6rej rodzina dzierzyta prawa do Bucka
Rogersa. Tym samym cze$¢ wplywow z tantiem trafiata
takze do szefowej TSR, co mozna bylo postrzegaé jako
konflikt intereséw, a by¢ moze nawet dziatanie na szkode
firmy, jako ze te tytuly raczej nie cieszyly sie powodzeniem.

Oile druga edycja DD okazala sie sukcesem, to gorzej
poszta préba powrotu do Hollywood. Trzyletnia dziatalnos¢
oddzialu TSR West zostala zakornczona bez wiekszych
sukceséw w 1992 roku. Na dobra sprawe jedynym
przyczynkiem do historii byto wydawanie ,modutéw
komiksowych”, ktore dzieki obecnosci materialéw do
gry mialy obej$¢ udzielong wydawnictwu DC licencje na
wydawanie komikséw. Sprawa skoriczyta sie zerwaniem
umowy przez DC.

Smutny finat

Pod wodzg Lorraine Williams TSR nasililo kampanie
zastraszania i pozywania konkurencji. W 1987 roku
pozwano nowa firme Gary’ego Gygaxa, doprowadzajac
ja do bankructwa dwa lata p6zniej. Pretekst stanowila
ustna zgoda udzielong Frankowi Mentzerowi na wydanie
przez Gygaxa odrzucone] przez TSR przygody - podstawg
do pozwu byt brak zgody wyrazonej na pismie. Oberwato
sie takze -1 to dwa razy - firmie Game Designers’ Workshop
(wydawcy m.in. Travellera i Twilight: 2000), w kt6rej Gygax
w 1992 roku chcial wydaé swoja nowa gre. Po zmianie
tytulu z Dangerous Dimensions

w sieci materialéw, niekoniecznie zreszta dotyczacych
ADeD lub innych produktéw TSR.

W 1993 roku dla TSR ponownie zaczal sie okres
zaciskania pasa. Zasady drugiej edycji ADeD byly
rozdrobnione i rozsiane po podrecznikach. Do tego na
rynku gier pojawit sie nowy produkt: wydawana przez
Wizards of the Coast kolekcjonerska gra karciana
Magic: The Gathering. W zwiazku z tym zdecydowano
sie na opublikowanie w 1995 roku poprawionych wersji
podrecznikéw gtéwnych ADerD 2" Ed. oraz serii Player’s
Option (nieoficjalnie nazywanej ADe!D 2.5) zawierajaca
nowe zasady, m.in. punktowe tworzenie postaci, trafienia
krytyczne i reguly dla czarodziejow. Takze w 1995 roku
z podrecznikéw znikneto oznaczenie 2™ edition”, co byto
czescig nowej strategii marketingowej majacej przyciggnac¢
nowych graczy. Na dobra sprawe jedyna stabilna i wcigz
kontynuowana linig wydawnicza pozostawaty Forgotten
Realms. Gdy TSR wydawata poprawione podreczniki,
w Wizards of the Coast rezygnowano z gier fabularnych,
co Williams skomentowata, méwiac, ze ,nieumiejetnosé
wyprodukowania odnoszacych sukces gier fabularnych
niekoniecznie odzwierciedla sytuacje na rynku — a juz
z pewnoscia nie sytuacje TSR”. Wydawnictwo dziatalo
jednak po omacku. Nikt bowiem nie interesowat sie
potrzebami i uwagami klientow, zwlaszcza Williams,
ktéra nie znata rynku gier i nigdy nie chciata go poznaé.

Mimo probleméw finansowych wydawnictwo wcigz
wypuszczato kolejne, niekiedy innowacyjne produkty.
Z powodzeniem wprowadzono na rynek kolekcjonerska gre
karciang Spellfire (1994) oraz kolekcjonerska gre kosciana

oy
Dragon Dice (1995). Z kolei Birthright Campaign Setting (1995)
dodawal nowy, strategiczny wymiar do gier fabularnych,
dostarczajac zasad do rozgrywania wojen, dyplomacji
ihandlu miedzy wladcami rozlegtych krain. Dragonlance:
Fifth Age (1996), oparte na karcianym systemie SAGA,
chwalone bylo za mechanike, lecz krytykowane za zmiany
poczynione w §wiecie gry. Nowe tytuly trafialy jednak na
kurczacy sie za sprawa gier karcianych rynek. Gracze nie
mieli gwarancji, ze setting nie zniknie z oferty po roku
badz dwdch, co nie zachecato do zakupéw. Na wydanie
gry Alternity, ktéra miata by¢ uniwersalng mechanika
dla systemdw science-fiction, zabrakto czasu.
Wydawnictwo miato dlugi zaciagniete na poczet
wydawania ksigzek, a pienigdze splywajace z ksiegarn
w coraz wiekszym stopniu szly na sptate pozyczek.
W zwiazku z tym zdecydowano sie wypchnaé wiecej
towaru na rynek ksiegarski, zwiekszajac produkcje
publikacji w twardych oprawach oraz przerzucajgc do
ksiegarn duze ilosci Dragon Dice. Operacja zakonczyta
sie fiaskiem. Zajmujace sie dystrybucja wydawanych
przez TSR ksigzek wydawnictwo Random House za-
powiedzial pod koniec 1996 zwrot okolo jednej trzeciej
produktéw o tacznej wartosci kilku milionéw dolaréw.
Zaklocenia w przeplywie Srodkéw spowodowaly zatory
platnicze, ktére objely wynagrodzenia pracownikéw
kontraktowych i ustugodawcéw, w tym firme zajmujaca
sie drukiem, magazynowaniem i transportem produktéw
TSR. Wydrukowane podreczniki spoczely w magazynie,
a firma odmowita dalszej wspélpracy. Firma znalazia
sie w kropce. W grudniu 1996 roku zaczeto zwalniaé¢

na Dangerous Journeys GDW I. [ 1

zostalo ponownie pozwane
przez TSR pod zarzutem,
ze gra jest pochodna DeD
(jak zreszta kazda inna gra |
fabularna). GDW przegrato,
a koszty sprawy przyczynily
sie do bankructwa firmy
w 1996 roku. TSR przejeto -

Debbie, your cleric has
been raised to the 8th
level. | think it's time
that you learn how to
really cast spelis.

prawa do Dangerous Jo- L

urneys, a takze wszystkie
wydrukowane podreczniki,
ktére trafity do magazynu.
Co wiecej, pojawienie sie
TSR w Internecie w 1994
stworzyto prawnikom nowe
mozliwosci - firma zaczeta
pozywa¢ fanéw, domagajac
sie usuniecia opublikowanych
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Yes, you have the

personality for it, now.

You mean youre going
to teach me how to have
the real power?




Tlustracja z oryginalnego Dungeon Master Guide autorstwa
Davida C. Sutherlanda III. Jeden z pierwszych przykladéw
ilustrowania przebiegu przygody. Jak wida¢, bohaterowie
napotykajg wrogéw w podziemiach na kazdym kroku.

Napisana przez Jamesa M. Warda gra fabularna Metamorphosis Alpha, inspiro-
wana powiescig Briana Aldissa Non stop, to historia statku pokoleniowego, ktory
ulegt awarii. Po kilkuset latach dryfowania w przestrzeni kosmicznej pozbawieni
pomocy mieszkancy statku walczg o przetrwanie. Otoczeni przez mutanty, roboty
i pozostatosci zapomnianej, nierozumianej juz technologii, nie znaja innego zycia,
traktujac statek jako dom i caly znany im §wiat. Gra slynie z wysokiej §miertel-
nosci postaci (zalecane druzyny liczace przynajmniej 6-8 oséb i daleko posunieta
ostrozno$¢ na sesji) oraz oryginalnego wydania zlozonego bardzo mata czcionka.
W 2014 roku autor wraz z Goodman Games przeprowadzit udang kampanie
corwdfundingowsq celem wydania edycji kolekcjonerskiej, wzbogaconej o teksty z
czasopisma ,Dragon”, dodatkowe moduly i rozszerzenia, materialy historyczne —
w tym oryginale szkice i notatki Warda — oraz powiekszonej rozmiarowo 0 10% w
stosunku do pierwszego wydania celem polepszenia czytelnosci tekstu.

pracownikéw. Czes¢ kadry
odeszta z wlasnej woli, nie
zgadzajac sie z metodami,
ktére mialy zaradzi¢ kry-
zysowi. TSR wytoczono
serie pozwow w zwigzku
z niewywigzywaniem sie
ze zobowigzan finanso-
wych. I chociaz wplywy
ze sprzedazy podreczni-
kow wecigz pozostajacych
w obrocie wystarczaty
na oplacenie pozostalych
pracownikéw, rozwiazanie
nasuwalo sie jedno: nalezato sprzeda¢ firme.

Zainteresowanie zakupem TSR wyrazili Ryan
Dancey i Bob Abramowitz z Five Rings Publishing,
firmy zajmujacej sie wydawaniem kolekcjonerskich
gier karcianych. Zawarto porozumienie z Lorraine
Williams, pozostato zdoby¢ fundusze. Pieniadze na
zakup TSR wylozylo wydawnictwo Wizards of the Coast,
jednocze$nie nabywajac takze Five Rings Publishing.
Zawarcie umowy opiewajgcej na 30 milionéw dolaréw
ogloszono 10 kwietnia 1997 roku. Po paru miesiacach
wznowiono produkecje podrecznikéw, logo TSR znikneto
z nich trzy lata p6Zniej.

Historia TSR to nie tylko stworzenie nowej galezi
rozrywki, to takze zbudowanie i uksztaltowanie rynku
i swiata graczy. Losy firmy przez niemal 25 lat wywie-
raly olbrzymi wplyw na cate hobby, zwlaszcza te mniej
przyjemne momenty: spory prawne miedzy Gygaxem
i Arnesonem, oskarzanie gier fabularnych o propagowanie

satanizmu i okultyzmu, sadowe ataki przypuszczane
przez TSR na inne firmy i fanéw, wreszcie zawirowania
w samym wydawnictwie. Mozna wreszcie wspominaé
nieudolne zarzadzanie, arogancje i wykorzystywanie
pozycji rynkowej. Zapewne te i inne czynniki ostatecznie
doprowadzily wydawnictwo do upadku. Nie sposéb jednak
przekresli¢ osiagnieé firmy z Lake Geneva. To dzieki TSR
caly $wiat poznat gry fabularne.

rodta
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Peter Adkison pierwszy raz zagral w Dungeons & Dragons
w 1979 roku. Pare lat p6Zniej pod szyldem Wizards of the Coast,
zaczerpnietym z jednej z rozgrywanych kampanii, opublikowat
wiasng gre wojenna Castles & Conquest, pomyslng oczywiscie jako
uzupetnienie DeD. W roku 1990 Adkison powrdcit do planéw
z mlodosci i zatozyl firme. Nazwe juz mial, a na biuro doskonale
nadala sie piwnica.

Trudne poczatki

Musialo uptynaé troche czasu, zanim Adkison wydat pierwszy
podrecznik. Chwile zajeto mu przyjrzenie sie, jak wéwczas funk-
cjonowato Srodowisko fanéw gier fabularnych oraz wydawnictwa.
Konsultowal sie m.in. ze Steffanem O’Sullivanem, p6ézniejszym
autorem FUDGE, oraz z Lisg Stevens, wéwczas pracownicg Lion
Rampant i White Wolfa, ktéra niedtugo potem przeszta do WotC
(dzi§ jest dyrektorem generalnym Paizo Publishing). The Primal
Order, pierwszy tytul wydany przez mtoda firme, ukazal sie w1992
roku. Wielosystemowy podrecznik o religiach i béstwach zostat
dobrze przyjety (2500 sprzedanych egzemplarzy w pét roku). Stevens
zasugerowala wowczas Adkisonowi kupno funkcjonujacego juz
na rynku tytuly, aby powiekszy¢ grono klientéw. Nabyto zatem
licencje na system fantasy Talislanta, a wraz z nig takze caly katalog
produktéw poprzedniego wydawcy, Bard Games. Do przygotowania
nowej edycji i dodatkéw Stevens namowita swojego bytego wsp6t-
pracownika Jonathana Tweeta. Linia wydawnicza wystartowata
w polowie 1992 roku.

W czerwcu 1992 roku WotC zostalo pozwane przez Palladium
Books za naruszenie praw autorskich i wykorzystanie znakéw
towarowych w The Primal Order, co niemal zakonczyto sie ban-
kructwem firmy. Nie bylo pieniedzy na wyptaty. W odpowiedzi na
trudna sytuacje cze$¢ pracownikéw podjeta sie dodatkowych zaje¢
(m.in. dla White Wolfa, dzieki kontaktom Stevens), nie przestajac
pracowac dla WotC. Sprawa zakonczyta sie ugoda dopiero w kolej-

26 : Czerwiec 2015 : Spotkania Losowe 03

MNABBEIETY

Marcin Segit

The Primal Order byto pierwszym
suplementem do gier fabularnych

opublikowanym przez Wizards of
the Coast.

nym roku za sprawg mediacji Mike’a Pondsmitha z R. Talsorian
Games, 6wczesnego przewodniczacego Game Manufacturers
Association (GAMA, Stowarzyszenie Producentéw Gier). WotC
zostalo uratowane.

Karty i karciarze

Jeszcze w 1991 WotC rozpoczelo rozmowy z Richardem Garfiel-
dem na temat opublikowania jego gry planszowej RoboRally. Tytut
w produkeji byt jednak za drogi (ostatecznie zostat wydany w 1994
r.). Adkison poprosit Garfielda o zaproponowanie czegos tarszego,
a zarazem mniejszego i nadajgcego sie do noszenia ze soba na
konwentach. Garfield mial juz wéwczas pomyst na potaczenie
kolekcjonerskich kart baseballowych z gra karciang, oparty na jego
dawnym pomysle gry Five Magics. Projekt rozwijano pod szyldem
Garfield Games, na wypadek, gdyby Palladium wygrato wspomniany
weczesniej proces.

,Tanszy” pomyst nie
byl tani. Aby zebra¢
pienigdze na wydanie
pierwszej kolekcjoner-

Gra SF Interstellar Combat Elite
znalazla sie w szerokiej ofercie
dystrybuowanych przez WotC

produktow.

skiej gry karcianej, wy-
emitowano akcje firmy
Garfield Games (po procesie z Palladium wchlonietej przez WotC).
Adkison latem 1993 roku objechat cate zachodnie wybrzeze Stanéw
Zjednoczonych, dostarczajac paczki z kartami do sklepéw. Oficjalna
sprzedaz Magic: The Gathering rozpoczeto 20 sierpnia na konwencie
Gen Con. Gra okazata sie sukcesem. Przed sklepami ustawialy sie
kolejki, a wydawnictwo ledwo nadazalo z realizowaniem zaméwien.
WotC wkroétce zaczelo publikowaé powiesci osadzone w realiach
M:TG, cho¢ czes¢ z nich kupowano zapewne jedynie z powodu
promocyjnych kart, ktére mogli otrzymacé nabywcy ksigzek. O btedy
bylo tatwo. Pod koniec 1994 roku przeszacowano liczbe zaméwien
na dodatek Fallen Empires (zeby je zrealizowa¢, przestano nawet



drukowa¢ podstawowy zestaw M:TG). Do sklepéw trafito o wiele wiecej
kart, niz powinno, co zaowocowalo spadkiem ich wartosci na rynku
wtérnym, a nie najlepszy w opinii graczy dodatek zalegal na pétkach.

W ciagu paru lat wplyw gier karcianych na rynek stat sie odczuwalny.
Sklepy rezygnowaly z podrecznikéw do RPG, by skupi¢ sie na sprze-
dawaniu karcianek. Inne wydawnictwa wypuszczaly swoje gry, chcac
podczepi¢ sie pod nowa mode: TSR miato Spellfire, Decipher — Star Trek
Customizable Card Game, Steve Jackson Games — [lluminati: New World
Order. WotC zaczeto produkowa¢ karcianki na licencji, m.in. BattelTech
i Middle-earth oraz zaprojektowang przez Richarda Garfielda oparta na
systemie Wampir: Maskarada gre Jyhad (1994; rok pézniej przemiano-
wang na Vampire: The Eternal Struggle ze wzgledu na konotacje tytutu
z islamskim ekstremizmem). Wydawnictwo szybko rosto. W 1995 roku
mialo juz reprezentacyjna siedzibe i zatrudnialo 250 pracownikéw.

Mimo przenoszenia uwagi na gry karciane kontynuowano wydawa-
nie gier fabularnych. Ukazaly sie przeznaczony dla systeméw fantasy
podrecznik Compleat Alchemist (1993), dodatki do Talislanty i The Primal
Order. WotC zajelo sie réwniez dystrybucja gry fabularnej Interstellar
Elite Combat oraz niezaleznego czasopisma erpegowego ,Cryptych”
(jakis czas pozniej porzuconego przez redakeje, ktora przerzucila sie
na karcianki i zaczeta wydawacé pismo ,Scrye”). Kierownikiem pionu
RPG zostal Jonathan Tweet; dotaczyt do niego John Tynes z Pagan Pu-
blishing. Gry fabularne jednak odsunieto na dalszy plan, zawieszajac
linie wydawnicze (cho¢ nie druk podrecznikéw pozostajacych w ofercie),
ze zwrotem licencji na Talislante wlacznie. Mimo to, za namowg Lisy
Stevens, zdecydowano sie kupi¢ prawa do gry Ars Magica Jonathana
Tweeta. Ostatecznie ukazaly sie tylko dwa dodatki: Houses of Hermes
(1994) oraz Lion of the North (1994), przygotowana poprawiona czwarta
edycja nie zostala wydana. Kolejnym zakupem byt system SLA Industries
(1993), nabyty zreszta z calym wydawnictwem Nightfall Games, ktére
w polowie 1994 roku przeksztatcono w Wizards of the Coast UK. Tu
zdziatano niewiele wiecej: ukazaly sie reprint dodatku Karma oraz
premierowe wydane suplementu Mort Sourcebook (1995).

WotC pracowato takze nad wlasnymi grami fabularnymi. Pierwsza
z nich miata by¢ Magic RPG osadzona w multiwersum gry karcianej,
ostatecznie porzucona. Drugim tytulem byla zaprojektowana przez
Jonathana Tweeta Everway (1995), innowacyjna gra z karciang mecha-
nika, korzystajaca z zestawu kart przypominajacych tarota. Dajace duza
swobode zasady i stawianie opowiesci ponad aspektami growymi znaczaco
podnosito poprzeczke - nie kazdy prowadzacy potrafit wydoby¢ z Everway
tyle, co jej autorzy. Do tego przeceniono zainteresowanie — wystany do
sklepéw naktad (17 000 egz.) byt o potowe za duzy. Tytul nie odnidst
sukcesu. Grudzieni 1995 roku przyniést koniec wydawania RPG przez
WotC. Zwolniono 30 pracownikéw. Nikt nie spodziewat sie takiej decyzji,
tym bardziej ze Ars Magica za 10 dni miata zosta¢ wystana do drukarni.
Wydawanie gier fabularnych, zwlaszcza mniej popularnych tytutéw,
bylo kosztowe, do tego przynosilo straty. Wszystkie tytuly zwrécono
licencjodawcom lub sprzedano.

Przez kolejne péttora roku WotC wydawato tylko gry karciane, testujac
z r6znym skutkiem nowe pomysty. W 1995 roku firma nabyta Andon
Unlimited, przedsiebiorstwo zajmujace sie organizowaniem konwen-
tow, ktére miato licencje GAMA na prowadzenie Origins International
Game Expo (dzi$ pod nazwa Origins Game Fair). Dzieki tej transakcji
WotC wprowadzito turnieje M:TG na konwent tradycyjnie po§wiecony
grom wojennym. Kolejnym posunieciem bylo opatentowanie w 1997
roku elementéw zasad M:TG (patent nr US5662332 A), co pozwolito na
domaganie sie tantiem od innych wydawcéw karcianek - nie wyciagano
jednak konsekwencji prawnych wobec firm, ktére nie zamierzaly ptacié.
Nastepna decyzja zwrdcita Wizards of the Coast z powrotem ku grom
fabularnym.

Reanimacja smoka

10 kwietnia 1997 roku WotC oglosito wykupienie wszystkich akty-
woéw TSR, wigcznie z konwentem Gen Con (dzieki czemu firma miata
woéwczas w swojej pieczy dwie najwieksze imprezy growe w USA).

W zalozeniu twércéw Alternity bylo
pojemnym silnikiem, zdolnym do napedzania
dowolnej gry osadzonej zaréwno w niedale-
kiej przysztosci, jak i w odleglych o eony space
operach. Gre opracowano jeszcze w TSR, a do
WotC trafita wraz z wszystkimi innymi licen-

cjami i aktywami. Linie zamknieto oficjalnie
w 2000 roku, a czes¢ tresci z podrecznika
podstawowego i dodatkéw

trafita do d20 Modern.

Zapasy magazynowe oraz zainteresowanych
kontynuowaniem zatrudnienia pracownikéw
przeniesiono do Seattle. Czes¢ kadry zarza-
dzajacej TSR zajeta podobne stanowiska

w nowej firmie: Mary Kirchoff objeta pion
wydawniczy ksiazek, Bill Slavicsek zostat kierownikiem
dziatu prac badawczo-rozwojowych RPG. Do zespotu
dolgczyli m.in. Lisa Stevens (RPGA oraz Greyhawk)
i Ryan Dancey (marketing). Sptacono zobowiazania
TSR, wznowiono wydawanie, wysylajac do drukarni
materialy przygotowane jeszcze pod poprzednim za-
rzadem (stad ,Dragon” #2371,Dungeon” #63 ukazaly
sie z czeScia zawartosci nieaktualng od pét roku), m.in.
od$wiezony podrecznik gtéwny do Ravenloft: Domains
of Dread (1997).

Nastepnym krokiem bylo ciagniecie do wspéipracy
najlepszych autoréw pracujacych dla TSR, poczynajac
od twércéw Dungeons e Dragons. Zaczeto od Gygaxa.
Udalo sie go naméwi¢ do prowadzenia statej kolumny
w ,Dragonie” (od numeru 268. do 320.; na wiecej nie
mial czasu, zaangazowany w pisanie gry Lejendary
Adventures dla wydawnictwa Hekaforge). Kolejnym
byl Arneson — Adkison splacit zalegle zobowigzania
wobec niego, dzieki czemu kolejna edycja Dungeons
e’ Dragons mogta ukaza¢ sie bez stowa ,,Advanced”
w tytule. Porozumiano sie takze z Margaret Weis,
Tracym Hickmanem i R. A. Salvatorem.

Po wydrukowaniu zaleglych podrecznikéow
zaczeto zamykac linie wydawnicze, zostajac w 1998
roku z Dragonlance oraz Forgotten Realms. Wkrétce
jednak dotozono do nich Greyhwak. Wydawano bez-
settingowe dodatki, a takze erpegowsg beletrystyke.
Lata 1999-2000 przyniosly poprawione wydania,
kontynuacje oraz wznowienia uznanych tytuléw
TSR: Dragonlance Classics 15th Anniversary Edition,
Return to the Keep on the Borderlands, Return to White
Plume Mountain, The TSR Silver Anniversary Collector’s
Edition (do tego zbioru nalezy takze dodatek do trzeciej
edycji zatytutowany Powrdt do Swigtyni zlych zywiotéw
[tytuly podrecznikéw wydanych w Polsce przytoczono
w tekscie w ich polskim brzmieniu wraz z amerykanska
data wydanial). Wydano cyfrowe archiwum magazynu
,Dragon” (250 numeréw). Wraz z dodatkami Hellgate
Keep (1998), A Paladin in Hell (1998) oraz Guide to Hell
(1999) powrécity demony i diably, nieukrywajace sie
wiecej pod nazwami ,baatezu” i ,tanar’ri”. Ostatnim
tytulem, zamykajgcym historie Advanced Dungeons &/
Dragons, byla napisana przez Bruce’a Cordella i Ste-
ve'a Miller’s przygoda Die Vecna Die! (2000), ktdrej
zakonczenie zapowiadalo zmiany posrdd swiatéw,
w tym przemiane Pierwszego Planu Materialnego.
Trzecia edycje Dungeons e’ Dragons zapowiedziano
w 1999 roku na konwencie Gen Con.

‘WotC po przejeciu TSR nie porzucilo takze innych
produktéw. Kontynuowano wydawanie Dragonlance
SAGA RPG (z pewnymi zmianami w settingu oraz do-
datkiem mechaniki ADeD). Réwniez na mechanice
SAGA opublikowano Marvel Super Heroes Adventure
Game (1998). Wydano takze planowana jeszcze przez
TSR gre Alternity (1998) — mechanike przeznaczona
dla realiéw science-fiction z punktowym tworzeniem
postaci, psionika, mutacjami i cyborgizacjami - oraz
cztery settingi: space opere Star*Drive (1998), osadzony
w czasach wspdlczesnych spiskowo-nadnaturalny
Dark-Matter (1999), Gamma World (2000; na dobra
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‘W 2002 roku

podjeto decyzje o
reaktywowaniu
systemu figurkowego
Chainmail, czesto
zwanego prekur-
sorem Dungeons &
Dragons (i ktory byt
wymagany, aby w

pelni korzystaé z
zasad zamieszczo-
nych w pierwszych
broszurkach
wydanych pod nazwa
DeD).

- el
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sprawe byla to juz piata
edycja tej gry) oraz Al-
ternity Adventure Game:
StarCraft Edition (2000)
—samodzielny tytut korzy-
stajacy z uproszczonych
zasad. Linia Alternity

Przewodnik po ,prawdziwym” piekle,
wraz z diablami oraz demonami
nieukrywajacymi sie juz przed

zatroskanymi rodzicami pod postacia
,baatezu” i ,tanar’ri”.

zostala zamknieta w 2000 roku ze wzgledu na niedostateczne wyniki
sprzedazy. Postuzyta jednak do przetestowania nowych rozwigzan (np.
ujednoliconej mechaniki testéw), w tym wydan elektronicznych - ostatni
dodatek do Star*Drive wydano tylko jako e-book. Ponadto fani dostali
oficjalne pozwolenie na nieskrepowane rozwijanie w Internecie m.in.
Alternity, Planescape i Dark Sun.

W 1998 roku WotC zostato wydawca Pokémon Trading Card Game (przez
pieclat, do utraty licencji, zarobilo na tej grze wiecej, niz na Magic: The
Gathering przez dekade). Gdy pokemonowe szaleistwo zaczynato rozlewac
sie po Stanach, zainteresowanie kupnem WotC - a tym samym licencji
na gre — wyrazita korporacja Hasbro. Umowe zawarto we wrzesniu
1999 roku. Wizards of the Coast sprzedano za 325 milionéw dolaréw.

Korporacyjne smoki

Trzecia edycje Dungeons & Dragons planowano juz od chwili przejecia
TSR. Peter Adkison spisat nawet swoje wymagania
i oczekiwania wobec gry. Projektem kierowal
Jonathan Tweet. Przed premierg, w 1999 roku
zlecono badanie rynku, by zbudowa¢ profil fana
gier fabularnych. Nowy Podrecznik Gracza miat
premiere na Gen Conie w 2000 roku, a wkrétce
po nim ukazaly sie Przewodnik Mistrza Podziemi
i Ksiega Potworow.

To jednak nie zupelnie nowe zasady oka-
zaly sie najwieksza rewolucja. Ryan Dancey
zaproponowat wprowadzenie dwdch licencji:
nieodwolywalnej Open Gaming License oraz
towarzyszacej jej bardziej restrykcyjnej d20 System Trademark License,
ktéra mozna bylo w przysztosci wycofaé. Obie licencje pozwalaly na
korzystanie z zasad nowej edycji De/D. Licencja d20STL oznaczala
kompatybilno§¢ z produktami WotC, bez ktérych zreszta w jej przy-
padku korzystanie z podrecznikéw byto ograniczone ze wzgledu na
nieobjecie nig losowania cech i zasad rozwoju postaci. Z kolei OGL
pozwalata tworzy¢ niezalezne, kompletne produkty, za to nie zezwalala
na odwolywanie sie do pewnych tresci zawartych w podrecznikach
WotC, a stworzone pod jej szyldem treéci nalezalo udostepni¢ dalej na
tych samych zasadach. Filozofia stojgca za pomystem byta prosta: to inni
wydawcy mieli tworzy¢ dodatki do DerD, zwlaszcza te niszowe, a takze
scenariusze. Zgodnie z przewidywaniami to d20STL stala sie czesciej
wybieranym rozwiazaniem. Pierwsze tytuly pojawily sie juz w dzien
po premierze: Wizard’s Amulet (PDF, Necromancer Games) oraz Three
Days to Kill (Atlas Games) - pierwszy drukowany podrecznik z logo d20.

Dwa lata p6Zniej niewiele byto firm, ktére nie wydawaly nic na d20STL.
Ukazywato sie wszystko: od dodatkéw, przez konwersje i zamieszczanie
podwdjnych charakterystyk (wlasny system i mechanika d20), po nowe
settingi. Duzy popyt pomdgt rozwina¢ elektroniczng dystrybucje pod-
recznikéw. W 2001 roku James Mathe uruchomit RPGNow;, pierwszy
duzy sklep z podrecznikami w wersji elektronicznej. W tym czasie WotC
wydawato dodatki do DeD. Oficjalnym Swiatem i settingiem dla RPGA
stal sie Greyhawk (Zyjgcy Greyhawk, 2000). Bezstoneczna Cytadela (2000)
byta pierwszym podrecznikiem wchodzacym w sktad luzno powiazanej
kampanii, ktéra miata poprowadzi¢ bohateréw od 1 do 20 poziomu.
W 2001 roku ukazalo sie kilka splatbookéw (Obroricy Wiary, Miecz i Piesc,
Ksiega i Krew) i Podrecznik Psioniki, a rok pdZniej skierowana do dorostych
graczy Ksiega Plugawego Mroku.

Nie poprzestawano na smokach i lochach. Jeszcze w 2000 roku
wydano Star Wars Core Rulebook,
pokazujac, ze mechanika d20 nadaje
sie nie tylko do fantasy. Dwa lata p6z-

Penumbra to nazwa linii

przygéd kompatybilnych
z d20, wydawanych przez

niej na rynek trafit podrecznik do d20
Modern, pozwalajacy prowadzi¢ sesje
w realiach urban fantasy, konwencji

Atlas Games. Three Days to
Kill to pierwszy produkt z
logo d20, ktory ukazat sie spiskowej i podobnych, osadzonych
Jtu iteraz” lub w bliskiej przysztosci.

Siegnieto takze po figurki, wydajac

drukiem.
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w 2002 roku Chainmail Miniatures Game. Tutaj zadzialaly naciski kor-
poracyjne. Chainmail planowano jako gre o starciach poteznych armii.
Z kolei kierownictwo wolalo, by zasady pozwalaly na tatwe i szybkie
organizowanie gier turniejowych — w ten sposéb Chainmail pozostata
gra o starciach niewielkich oddziatéw.

Splywajace ,z gory” dyrektywy nie byly pierwszym przyktadem
konfliktu kultur organizacji miedzy WotC a Hasbro. W umowie sprze-
dazy firmy z 1999 roku zagwarantowano dotychczas zatrudnionym,
Ze utrzymany zostanie ich tradycyjny udzial w zyskach firmy. Zapis
anulowano kilka miesiecy pézniej, czego skutkiem byly odejscia pra-
cownikéw. Na jesieni 2000 roku WotC, mimo ze bylo jednym z kilku
oddzialéw Hasbro w dobrej kondycji, dostalo nakaz redukeji zatrudnienia
0 10%. Zwolniono m.in. Lise Stevens, Rogera E. Moore’a (pracownika
TSR od 1983 roku i redaktora naczelnego ,Dragona” w drugiej potowie
lat 80.) oraz cze$¢ pracownikéw, ktorzy przeszli do WotC z wykupionej
niewiele wezesniej firmy Last Unicorn Games. 31 grudnia 2000 rezygnacje
ztozyt Peter Adkison, prezes Wizards of the Coast, pracujacy wowczas
nad DeD MMO; Hasbro ostatecznie odsprzedalo wszystkie prawa do
komputerowych adaptacji DD firmie Infogrames (dzi§ Atari). Zwolnienia
na koniec roku staly sie nowsg tradycja.

W 2001 roku WotC oddato konwent Origins, rok p6zniej — Gen Con,
ktéry zreszta ,ponownie” kupit Peter Adkison. W kolejnym roku ogra-
niczono wydawanie przygdd, gdyz ich sprzedaz nie osiagala zatozonych
celéw, a takze zrezygnowano z wydawania Chainmail, ktéra przegrywata
konkurencje z Mage Knight firmy WizKids (tydzienl po zawieszeniu
linii Chainmail zdobyta nagrode Origins w kategorii Best Fantasy or
Science-Fiction Miniature Rules). Nadal zwalniano pracownikéw, kt6rzy
przechodzili do konkurencji lub otwierali wtasne wydawnictwa, czesto
z sukcesem - tak zrobit np. Chris Pramas, zaktadajac firme Green Ronin.
Oddziat czasopism zostal zamkniety - licencji na wydawanie magazynéw
,Dungeon”, ,Dragon” oraz ,Star Wars Insider” udzielono firmie Paizo
zalozonej przez Lise Stevens. Pod koniec 2002 roku WotC pozegnalo
sie z autorem sukcesu d20, Ryanem Danceyem.

Swiaty stare i nowe

Przed wydaniem trzeciej edycji De’D zakonczono wiekszo$¢ linii
wydawniczych TSR. Firma zostata z Greyhawkiem, Forgotten Realms
oraz Dragonlance. Do tego ostatniego wydano jedynie Smoczq Lance:
Opis Swiata (2003), po czym przekazano licencje firmie Margaret Weis
Productions. Ravenlofta — réwniez na licencji — wydawal White Wolf.
Do Planescape powrécono na chwile
w Ksigdze Planéw (2001); wydano takze

A i bet .

adaptacje Legendy Pigciu Kregow na d20:
Krainy Wschodu (2001).

WotC oglosito konkurs na nowy
setting, do zdobycia byta nagroda
w wysokosci 100 000 dolaréw. Sposrod
11 000 pomysiéw wybrano Eberron
Keitha Bakera, jednak na wydanie
musial czeka¢ do 2004 r. (stal sie
p6zniej takze podstawa gry MMO Dun-
geons & Dragons Online). Co ciekawe,

nie ujawniono pomystéw pozostalej
finatowej dwojki (Nathan Toomey i Rich
Burlew — p6Zniejszy autor komiksu The
Order of the Stick) — material objeto
klauzula o zachowaniu poufnosci.
Pomysly innych uczestnikéw konkursu
zostaly czeSciowo zrealizowane poza WotC, m.in. Swiat Dawnforge (2003)

Przygoda The Wizard’s
Amulet od Necromancer
Games ukazata sie dzien
po premierze d20STL.

wydany przez Fantasy Flight Games.

Wycofang z oferty Chainmail zastapita w 2003 roku Dungeons &' Dragons
Miniatures Game, opracowana m.in. przez Jonathana Tweeta. Figurki byty
juz pomalowane, kolekcjonerskie (modele roznily sie od siebie czestotli-
woscia wystepowania w zestawach), a zasady pozwalaly na rozgrywanie
niewielkich star¢. Kazda figurka miata dwa bloki charakterystyk — dla
wersji bitewnej oraz d20, co miato przyciagnac grajacych w RPG. Reguly
wkrétce rozbudowano, umozliwiajgc staczanie wielkich bitew. Linie
Dungeons ' Dragons Miniatures Game zamknieto dopiero w 2011 roku
wraz z rosnacym kosztem produkeji pomalowanych figurek i mniejszym
niz oczekiwano zainteresowaniem graczy. Powoli rozbudowywano takze
dotychczas wydany materiat do gier fabularnych. Mechanika d20 docze-
kata sie paru rozszerzen i settingéw: d20 Future (2004), d20 Past (2005) oraz



adaptacji Dark-Mat-
ter (2006). Kolejne
wecielenie Gamma

Opublikowana na OGL Book
of Erotic Fantasy raczej nie

byla dodatkiem, ktéry miato
na mysli WotC, gdy przygoto-
wywano otwartg licencje dla
produktow kompatybilnych z
trzecia edycja DerD.

World, tym razem
na d20, wydat
White Wolf. Oprécz
gier fabularnych
wydawano takze

gry planszowe, cho¢
niezbyt dtugo — w latach 2004-2007 Hasbro udostepnita
WotC caly katalog przejetego zastuzonego planszéwkowego
wydawnictwa Avalon Hill.

d20 ktopotow

Po paru latach goraczki, kiedy wydawalo sie, Zze poza d20 niemal nic
nie istnieje, nadeszlo zwatpienie. Zaczelo sie od zapowiedzianego przez
Valar Project podrecznika Book of Erotic Fantasy (2003). Na wie$¢ o tym
WotC zmienito zapisy d20STL, dodajac ustep o ,zachowaniu standardéw
przyzwoito$ci” - widaé bardziej od oskarzen o okultyzm (przywrécenie
diabléw i demonéw pare lat wezesniej) obawiano sie powigzania De'D
z seksem. W odpowiedzi Valar Project wydalo podrecznik na licencji
OGL. Zdarzenie pokazalo ciemng strone licencji udzielanej przez Wizards
of the Coast.

Kolejna gorzka pigutka bylo wydanie w 2003 roku Dungeons ¥ Dragons
3.5. Zmiany w zasadach byty pewnym problemem, jednak wiekszy klopot
sprawil brak informacji — wydawcy nie mieli czasu ani sposobnosci,
by zaktualizowa¢ podreczniki, brakowalo takze jednolitego oznaczenia
dla produktéw kompatybilnych z nowsa edycja. Na sklepowych pétkach
obok siebie staly produkty zlinii 3.0 i 3.5, gracze zmuszeni byli ponownie
nabywac zaktualizowane podreczniki zrodlowe. Rezultatem zamieszania
byty upadki hurtowni i wydawnictw, ktére pociagaly za sobg kolejne
firmy. Od produktéw na d20STL zaczeli odchodzi¢ zaréwno sprzedawcy,
jak i wydawnictwa, przerzucajac sie na OGL. Okazalo sie, ze mozna
wydawac gry niezalezne od publikacji WotC i zachowac¢ baze klientow,
a nawet stworzy¢ produkty konkurencyjne, jak np. gra Castles e*Crusades
(2004) z wydawnictwa Troll Lords, emulujaca starsze edycje De/D na
mechanice d20, a takze pdzniejszy koronny przyktad wykorzystania
OGL - Pathfinder (Paizo Publishing, 2009), ktdra to gra miata wywolaé
spore zamieszanie na rynku. Mimo tych zawirowan WotC nie mialo
powodu do narzekan. Poprawione wydanie De/D sprzedawalo sie dobrze,
zwlaszcza po uporzadkowaniu i lepszym zaplanowaniu dodatkéw;
popularnoscia cieszyl sie takze Eberron.

Sytuacja na rynku byta opanowana. Gorzej uktadato sie w kontak-
tach z korporacyjnym nadzorem. W 2005 roku Hasbro zaczeto dzieli¢
posiadane marki wedle generowanych przychodéw — rzeczywistych
iplanowanych. Te przekraczajace 50 milionéw dolaréw rocznie i rokujace
szanse na podwojenie tej sumy mialy by¢ dalej rozwijane. Taka marka
byta Magic: The Gathering, jednak nie Dungeons e* Dragons, przynoszace
jakie$ 25 do 30 milionéw dolaréw rocznie. Wyjsciem z sytuacji miata
by¢ kolejna, czwarta edycja DeD. Przygotowujac sie do zmian, WotC z
jednej strony zaczelo publikowaé przygody nawiazujace do znanych
ilubianych tytuléw, podobnie jak to zrobiono po przejeciu TSR (wydawana
od 2006 roku seria Expedition, m.in. Expedition to Castle Ravenloft oraz
Expedition to the Ruins of Greyhawk); z drugiej — wycofywato udzielone
licencje wydawnicze. Najwieksze obawy wirod wydawcow budzito jednak
prawdopodobne zniesienie d20 System Trademark License, poniewaz
moglo to uniemozliwié¢ sprzedaz podrecznikéw. Czesé firm juz dziatata
wylacznie w obrebie OGL, inne albo szykowatly plan ratunkowy, albo - jak
Necromancer Games — zawieszaly dziatalno$¢. Wydanie nowej edycji
De/D ogloszono w 2007 roku na konwencie Gen Con Indy, podreczniki
mialy ukazac sie za rok.

Licencje & Wydawcy

Spekulacje na temat nowego wydania Dungeons e’ Dragons z jednej
strony dotyczyly zmian w zasadach i zawartosci podrecznikéw, z drugiej
- co stanie sie z d20STL oraz czy WotC zdecyduje sie wyda¢ czwarta
edycje na podobnych zasadach. W styczniu 2008 roku ogloszono, ze firmy
chetne do wydania swoich produktéw w dwa miesiace po premierze De'D
4e musza zaplaci¢ 5000 dolaréw za prawa do publikacji — w innym razie
muszg poczekaé do stycznia 2009. Byto to kupowanie kota w worku,
zwlaszcza ze doktadne zapisy licencji ani nowe zasady gry nie zostaly
ujawnione, a czasu do premiery bylo coraz mniej. Niekt6rzy nie chcieli

czeka¢ dtuzej — w marcu Paizo Publishing oglosito wydanie gry fabularnej
Pathfinder jako kontynuacji zasad De/D 3.5.

Miesigc p6zniej WotC ujawnito cze$¢ zatozen nowej licencji. Nazwe
zmieniono na Game System License. Oplaty nie byly juz wymagane, za
to nikomu nie wolno byto nic wyda¢ przed 1 pazdziernika 2008 roku.
I chociaz tres¢ GSL wyciekta do sieci, wiekszo§¢ zainteresowanych mogta
sie z nig zapoznac dopiero po premierze czwartej edycji DeD. Okazato sie,
ze licencja dotyczy tylko realiéw fantasy (obiecana osobna licencja dla
innych realiéw nigdy nie zostala ogloszona), do tego bardziej przypominata
d20STL niz OGL. Zgodnie z jej zapisami nie wolno bylo projektowac
nowych gier korzystajacych z mechaniki czwartej edycji. Dodatkowo
licencja naktadata niejasne ograniczenia na wydawanie podrecznikéw,
prowadzgce nawet do
likwidacji dotychczas

Dawnforge to pomyst na
konkursowy setting odrzucony

wydawanych tytutéw
objetych OGL, gdyby

przez WotC i nastepnie wydany
firma chciata publiko-

przez FFG.
waé materialy do 4e.

Do pewnych zalet mozna
bylo zaliczy¢ mozliwo$¢ umieszczenia na podreczniku loga
De/D - jednak nie na pierwszej stronie okladki.

Reakcje na GSL nie byly przychylne. Wydawnictwo Green
Ronin odméwilto podpisania licencji, Fantasy Flight Games
zrezygnowalo z planowanych tytuléw. Ponadto zaczely pojawiaé
sie tytuly publikowane bez zadnej licencji, np. wydane przez Kenzer
& Company Kingdoms of Kalamar (2008), o ktérym to tytule prezes
wydawnictwa, David Kenzer (prawnik zajmujacy sie wlasnoscia intelek-
tualng), powiedziat, ze zostal on wydany zgodnie z prawem autorskim
obowigzujacym w USA. Magazyn ,Kobold Quarterly” zamieszczat
jednoczesnie materialy do trzeciej i czwartej edycji, mimo ze GSL za-
braniata publikowania w czasopismach. W zasadzie tylko nowo powstale
firmy, zajmujace sie wydawanie podrecznikéw w formie elektronicznej,
rozwazaly publikowanie materialéw do czwartej edycji. WotC oglosito
poprawiona wersje GSL w marcu 2009 roku, lecz byto juz za p6zno. Nikt
juz nie byl zainteresowany wydawaniem podrecznikéw do Dungeons
& Dragons. Za to mnozyly sie dodatki do Pathfindera wydawane na
licencji Paizo. Cale zamieszanie dotkneto takze fanéw, zniecheconych
i zniesmaczonych atmosfera, jaka WotC wytworzylo wokél siebie.

Czwarta edycja internetowa

Pracom nad nowym wcieleniem De!D przyswiecaly proste zalozenia:
zréwnowazenie zabawy na wszystkich poziomach postaci oraz miejsce
w grze dla wszystkich klas, ktére mialy swoja wyznaczong funkcje
w druzynie. Pracami kierowal Rob Heinsoo. Testy rozpoczeto w polowie
2007 roku. W celu zwiekszenia zainteresowania fanéw w tym samym
roku wydano Wizards Presents: Races and Classes oraz Wizards Presents:
Worlds and Monsters, dwa podreczniki przedstawiajace zalozenia czwartej
edycji, co pomoglo rozwina¢ dyskusje wokot nadchodzacych zmian.
Poza zasadami zmianie ulegly takze zatozenia swiata (brak domyslnego
settingu, wprowadzenie ,punktow $wiatta” jako ostoi cywilizacji), w tym
kosmologia - zerwanie z modelem Wielkiego Kota, ktéry towarzyszyt
De/D od lat, przemodelowano takze bestiariusz.

Caly czas nad WotC wisiala zapowiedz Hasbro o dywersyfikacji
marek. Bez dzialu gier komputerowych trudno bylo zapewnié¢ wplywy
na wymaganym poziomie. Z tego powodu opracowano plan cyfrowego
zaplecza dla nowego wydania De’D. Uruchomiona w pazdzierniku 2007
roku platforma spolecznoiciowa Gleemax (nazwa jednej z kart M:TG)
spotkata sie z chtodnym przyjeciem. Podobnie byto z ,Dungeons & Dragons
Insider” - zestawem narzedzi dla graczy - a takze z cyfrowymi wersjami
,Dragona”i,Dungeona”, pozbawionymi zarazem wydari papierowych.
Caly cyfrowy projekt przes§ladowaly opdznienia i niespelnione obietnice
(np. wirtualny stét do gry nigdy nie powstal). Gleemax zamknieto
niecaly rok pézniej, aby skupi¢ sie na wychodzacym na prosta
,Dungeons & Dragons Insider”. Nie uniknieto probleméw, od
wewnetrznych taré miedzy dziatem cyfrowym a dzialem gier
fabularnych

(pierwszy po- Setting Kingdoms of Kalamar do 4.

bierat opiaty‘zaf edycji D&D wydano z pominieciem
dostep do tresci bojkotowanej przez wydawcow
dostarczanej

licencji GSL, za to ,,zgodnie z prawem
przez ten dru-

gi), przez brak

autorskim obowigzujacym w USA”.
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w ,,DDI” informacji z podrecznikéw innych wydawcow,
po nieprzemyslane zmiany narzedzi i brak aktualizacji.
Nie udato sie jednak osiagna¢ zatozonego poziomu wply-
woéw. Warto przy tym wspomnie¢, ze WotC w czerwcu
2009 roku zawiesito prowadzona przez DriveThruRPG
sprzedaz podrecznikéw w formie elektronicznej, w tym
wielu pozycji archiwalnych, uzasadniajac decyzje obawa
przed internetowym piractwem i tym samym koxiczac
na pare lat eksperyment z elektroniczna sprzedaza
podrecznikéw na szersza skale.

Mimo wszystkich potknieé¢, klopotéow z licencjami
ibledami w komunikacji z fanami czwarta edycja Dungeons
&Dragons sprzedawala sie bardzo dobrze. Plan wydawniczy
zakladat, Ze co roku trzem podrecznikom zrédlowym to-
warzyszy¢ mialy trzy podreczniki settingowe (opis §wiata,
dodatek dla graczy oraz przygoda). Do wydanych w 2008
roku Podrecznika Gracza, Przewodnika Mistrza Podziemi
i Ksiegi Potworéw dolaczyty Forgotten Realms Campaign
Guide, Forgotten Realms Player’s Guide oraz FR1: Scepter
Tower of Spellgard. Nowe Zapomniane Krainy spotkaly sie

z bardzo ztym przyjeciem
ze wzgledu na zmiany
dokonane w §wiecie gry.

Everway to zdecydowanie jeden
z najambitniejszych projektow
w dziejach publikacji WotC,

a mozliwe, ze rowniez w calej
historii gier fabularnych). To
przede wszystkim piekne,

wrecz zapierajace dech w
piersiach wydanie pudetkowe,
przypominajace wydawane
wspolczesnie gry planszowe.
Dodatkowo wprowadzono w
Everway element zaczerpniety

z gier karcianych. Nie tylko dota-
czono do gry przypominajacy
tarota ,Fortune Deck”, lecz takze
sprzedawano dodatkowe karty
losowo pakowane w boostery.

Lepiej poszlo z odswiezony-
mi §wiatami Eberron i Dark
Sun, kolejnymi podreczni-
kami dla prowadzacych
oraz serig dodatkéw dla
graczy opisujacych Zrédia
mocy postaci.

Mimo dobrych wy-
nikéw sprzedazy glosy
krytyczne nie cichly.
Narzekano na dokonane
zmiany, tak w zasadach,
jak i zalozeniach gry, po-
réwnywano czwarta edycje
do komputerowych gier
MMORPG. Nowa licencja
nie wypalila i brak dodat-

Karciane gry kolekcjonerskie (CCG)

Piszac o Wizards of the Coast, nie spos6b nie wspomnie¢ o kolek-
cjonerskich grach karcianych, popularnie zwanych karciankami.
Prostota, a zarazem genialnos¢ stojacego za nimi pomystu opiera
sie na dwoch filarach. Przede wszystkim kazdy gracz korzysta ze
specjalne przygotowanej przez siebie talii do gry, sktadanej z dostep-
nych kart. Drugi filar odpowiada za ,kolecjonerskos¢” karcianek:
karty sprzedawane sa w zaplombowanych zestawach startowych
oraz dodatkach (boosterach) zawierajacych losowy zestaw kart.
Gracze moga nie tylko kupowac nowe karty, lecz takze wymieniaé
sie nimi oraz handlowa¢ na preznie dziatajagcym rynku wtornym.

Pierwsza wspolczesng karcianke, zatytulowana Magic: The
Gathering, opracowat dla WotC w 1993 roku Richard Garfield. W
kolejnych latach nadzorowat on rozwéj marki oraz zaprojektowat
kilka innych gier karcianych (kolekcjonerskich oraz niekolekcjoner-
skich, m.in. Netrunner, BattleTech oraz Vampire: The Eternal Struggle).
Obecnie Garfield skupia sie na grach planszowych.

Fenomen kolekcjonerskich gier karcianych sprawit, ze
WotC zaczelo traktowac biznes wydawania gier fabularnych po
macoszemu. Nie byto w tym nic dziwnego. sprzedaz Magic: The
Gathering przerosta wszelkie oczekiwania i niestety sprawita, ze
wielu fanéw RPG uznalo, ze zastraszajgca wrecz popularnosé tego
typu gier ,zabita” hobby.

‘W nastepnych latach rynek zasypata istna lawina gier
karcianych, w dostepnych tytutach mozna bylo przebiera¢ do
woli. Prawie kazda popkulturowa marka miata powiazang z nig
gre, Toklienowskiego Middle-earth, przez oparte na serialach
telewizyjnych Babylon 5, Star Trek, przez filmowe Gwiezdne Wojny,
az po ksiazkowa Diung Franka Herberta oraz seriale animowane jak
Pokémon czy Yu-Gi-Oh!.

‘W koncu jednak nastapit krach i popularnos¢ gier karcianych
zaczeta spadac. Dzisiaj, poza M:TG, ktéra wydaje sie odporna na
wszelkie zawirowania, a takze Legend of the Five Rings, Yu-Gi-Oh! oraz
Pokémon, gry kolekcjonerskie to nisza. Kolekcjonerskie karcianki
na stale zagoscily jednak w sercach i portfelach fanéw. Dzisiaj coraz
wieksza popularnos¢ zdobywaja tak zwane niekolekcjonerskie gry
karciane, np. wydawane przez FFG tytuty w formacie living card
game. Niekolekcjonerskie karcianki oferuja to samo, co pierwowzor
(skomplikowana, wielowarstwowa strategie, piekne ilustracje oraz
element budowania wiasnych talii), lecz nie wymagaja ciaglego
dokupowania boosteréw, a karty w zestawach nie sa pakowane
losowo, co z kolei sprawia, ze rynek wymiany i handlu jest niewielki.
Wracamy zatem do podstaw i liczy sie przede wszystkim satysfakcja
z samej gry, a nie to, kto moze kupic¢ wiecej drozszych karty.

‘W Polsce rowniez podejmowano proby wydawania kolekcjoner-
skich karcianek, zaréwno rodzimych, jak i na licencji. Ukazaly sie
m.in. Doom Trooper, Dark Eden, Kult (wszystkie trzy z wydawnictwa
MAG), Illuminati: New World Order (Copernicus Corp.), Thorgal
(Egmont) oraz Veto! (wychodzi do dzisiaj, wydawana obecnie przez
Fabryke Gier Historycznych). Ponadto nakltadem wydawnictwa
Galakta ukazuja sie tytuly z linii living card game na licencji FFG.
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Gry karciane autorstwa Richarda Garfielda

Magic: The Gathering (1993-)

To bezsprzecznie najpopularniejsza gra karciana na §wiecie. Gracze wcielaja sie w

mago6w, ktorzy tocza wojny na planach multiwersum. Magowie maja do dyspozycji

piec rodzajow magii i moga rzucac zaklecia oraz przyzywac rézne stworzenia, aby

walczyly po ich stronie. Swa moc magowie pozyskuja z roznego rodzaju terenow,

ktore trzeba najpierw wprowadzi¢ do gry. W M:TG mozna wygra¢ na dwa sposoby:

poprzez sprowadzenie punktow zycia przeciwnika do 0 lub doprowadzenie do tego, aby

zabraklo mu kart w talii. M:TG czesto okre$lana jest jako polgczenie szachow z pokerem.
g

X Vampire: The Eternal Struggle (1994-2010)

Tytul oparty na grze fabularnej Wampir: Maskarada; jedyna karcianka

opracowana przez Garfielda dla innego wydawcy niz WotC. W V:TES

kazdy z graczy wciela si¢ w role Matuzalema, starozytnego i przebiegtego

wampira, ktory dzialajac za pomoca mlodszych wampiréw, toczy

odwieczny konflikt ze swymi réwnie wiekowymi rywalami. Vampire:

The Eternal Struggle w poréwnaniu do Magica jest gra niezwykle szybka,

i dodatkowo odznacza sie tym, Ze jako jedna z niewielu karcianek ma

rowniez zasady do gry wielosobowej.
Netrunner (1996-)

Druga gra karciana opracowana przez Garfielda dla WotC. Osadzona

w niedalekiej przysztosci, inspirowana powiescia Wiliama Gibsona
Neuromancer i nurtem cyberpunk. Gracze wcielaja sie w hackeréw, ktérzy
staraja sie wykras¢ sekrety z pilnie strzezonych baz danych megakorporacji.
Netrunner to gra dwuosobowa. Podczas kazdej rozgrywki jeden z graczy
kontroluje korporacje, ktora broni swoich aktywéw przez drugim graczem
weielajacym sie w role hackera. Niestety, gra mimo uznania krytykow

nie zdobyla popularnosci wystarczajacej, by pozosta¢ w druku. Niedawno
jednak dostata drugie zycie za sprawg Fantasy Flight Games, ktéra od 2012
roku wydaje niekolekcjonerska karcianke Android: Netrunner, oparta na

zmodyfikowanych zasadach oryginatu.

BattleTech (1996-2001)

W odlegtej przysztosci wojny toczone sg za pomocg ogromnych
humanoidalnych maszyn bojowych zwanych mechami. Tak brzmia
zalozenia serii gier wydawanych od 1984 roku. W grze karcianej
odnajdziemy znajome mechy, postacie oraz technologie wystepujace w
uniwersum gry (nota bene wydawanej w zeszlym wieku w Polsce przez
Encore oraz wydawnictwo MAG). Celem gry jest doprowadzenie do tego,

aby przeciwnikowi skoniczyly sie karty w talii.

Star Wars Trading Card Game (2002-2005) *

Druga (po Star Wars Customizable Card Game wydawanej przez Decipher ¥
1

L
Wojen. Rozgrywka skupia sie na kontrolowaniu obszaréw. Dwéjka graczy »

w latach 1995-2001) gra karciana osadzona w uniwersum Gwiezdnych

korzysta z pelnego gwiezdnowojennego arsenatu postaci, oddzialéw i
pojazd6éw — aby wygraé, nalezy kontrolowa¢ dwa z trzech obszaréw, cho¢

niektére karty moga wprowadzac alternatywne zasady zwyciestwa.




kowych publikacji byt odczuwalny. Do tego platforma
cyfrowa nie do korica spetniala swoje zdanie - byto
o to zreszta trudno, skoro gracze domagali sie po-
wrotu papierowych wydan czasopism. Korporacyjne
kierownictwo reagowalo na problemy w standardowy
spos6b. W 2008 roku zwolniono Jonathana Tweeta,
rok pdzniej — Roba Heinsoo, ktorego na stanowisku
gtéwnego projektanta zastapil Mike Mearls. W 2010
roku z grafiku spadt Dungeon Master’s Guide 3. Z drugiej
strony pojawit sie program DeD Encounters - cykliczne,
zorganizowane sesje, po 12 na sezon. Zaplanowane
na 90 minut gry mialy przyciagna¢ nowych graczy,
pomdc starym przekona¢ sie ponownie do De/D oraz
promowac nowe produkty. Projekt kontynuowano
z dobrym skutkiem przez ponad dwa lata, zahaczajac
w ostatnim sezonie o zasady DD Next. Wydano takze
kilka gier planszowych osadzonych w realiach DeD
oraz kolejng edycje Gamma World (2010), tym razem
korzystajaca z mechaniki czwartej edycji Dungeons
¢ Dragons. Uruchomiono linie wydawnicza DeD
Essentials, pomy$lana jako tanie wprowadzenie dla
nowych graczy - przy okazji zmieniono i uproszczono
nieco zasady.

Jak widaé na zdjeciu powyzej, rekwizyty niezbedne do rozgrywki
w Everway zajmuja sporo miejsca na stole.

Do pieciu razy sztuka

Rok 2011 przyni6st kolejne anulowane publikacje.
Nieoczekiwanie w polowie roku zwolniono kolejnych
pracownikéw, w tym Billa Slavicseka kierujacego
caloscia prac nad DeD. Kolejna fala zwolniert miata
miejsce tradycyjnie w grudniu. Raporty rynkowe wska-
zywaly, ze Pathfinder sprzedawat sie lepiej od czwartej
edycji. Nie pomoglo nawet odebranie Atari praw do gier
komputerowych osadzonych w §wiatach Dungeons e
Dragons. Wizards of the Coast oglosilo rozpoczecie prac
nad kolejna, piatg edycja gry.

Droga do wydania De/D 5e byta krotka, lecz rowniez
wyboista, zeby przypomnie¢ chociazby zatrudnienie, a na-
stepnie nagte odejscie Monte Cooka. Oczekiwanie miedzy
zamknieciem 4e a nowym wydaniem WotC wypelnito
wydawaniem gier planszowych oraz reprintami w postaci
wydan kolekcjonerskich podrecznikéw podstawowych
iprzygod do ADe/D, ADeD 2" Ed., 3.5¢ oraz Original DetD.
We wspblpracy ze sklepem DrivethruRPG wznowiono
sprzedaz podrecznikow w wersji elektronicznej przez
strone DnDClassics.com — w tym mndstwa starych
tytutéw. Uruchomiono takze nowa linie pomalowanych,
niekolekcjonerskich figurek na potrzeby gry planszowej
Dungeon Command.

Wydana w 2014 roku piata edycja Dungeons ¢* Dragons
zapowiadana byta jako powrét do korzeni - gra, ktéra
pogodzi fanéw starych i nowych wydan oraz zapewni
dobrg zabawe zaréwno weteranom, jak i nowicjuszom.
Sadzac po opiniach i recenzjach podrecznikéw, cele
zostaly zrealizowane. Najblizsze lata pokaza, czy fak-
tycznie wyciagnieto lekcje z niedostatkéw czwartej edycji
iczy gracze przekonaja sie do kolejnego wcielenia DeD.
Shannon Appelcline w swojej ksiazce napisal, ze rynek
gier fabularnych, aby istnie¢, potrzebuje Dungeons &
Dragons. Ostatnie stowo w tej materii nalezy do wlasci-
ciela marki, ktdry juz zapewne wyznaczyl nowe progi
sprzedazy — do Hasbro.

rodta
S. Appelcline, Designers ¥ Dragons, Evil Hat, 2014
J. Peterson, Forty Years of Adventure

Patent US5662332 A: Trading card game method of play
Strony www: Alternity, Planescape, Dark Sun.

CNN, Dungeons & Dragons tries to lure back players,
8 czerwca 2010

6. New York Times, Players Roll the Dice for Dungeons &
Dragons Remake, 9 stycznia 2012
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Scie podrecznik i ustaliliScie date

waszej pierwszej sesji. Zostata
juz tylko jedna rzecz do zrobienia:
przygotowanie scenariusza.

Scenariusz na sesje na szczescie nie
ma zbyt wiele wspélnego ze scenariu-
szem filmowym, gdzie kazda posta¢ ma
przypisane kwestie, a wydarzenia dziejg
sie w ustalonej kolejnosci, ktérej nie
mozna zmienié. To raczej stowo-wytrych.
Wielu osobom rzeczywiscie kojarzy

sie ze sztywna, spisang od poczatku do
konca historig, lecz dla mnie scenariusz
to dowolna forma przygotowania infor-
macji do gry — obojetne, czy to bedzie
dziesiec stron tekstu, pie¢ tabelek, stos
rekwizytéw, czy tylko trzy stowa-klucze
zapisane przed sesja.

Nie ma ,jedynego stusznego sposobu
spisywania scenariuszy”. W tym tekscie
przedstawiam jedna z mozliwosci —
moja ulubiong - oraz kilka ogélnych
wskazowek dotyczacych tego, jak mozna
przygotowac sie do gry i jednoczesnie
nie zapomnie¢ o tym, Ze gracze réwniez
powinni mie¢ co§ do powiedzenia.

Przy czym opisane tu porady dotycza
przygotowania scenariusza dla siebie na
potrzeby sesji. Pisanie tekstu na konkurs
badww?z celem opublikowania go — czyli,
og6lnie rzecz ujmujac, udostepnienia go
innym osobom - wymaga dodatkowych
zabiegow, o ktorych nie bedzie tutaj mowy.

Gracz najlepszym zrodtem
pomysiow

Zanim usiade do spisywania przy-
gody, najpierw rozmawiam z graczami.
Zwykle w tym momencie stworzyli
juz postacie, a by¢ moze maja réwniez
pomysly na to, jak druzyna ma wygladaé
oraz czym sie zajmowac. Ponadto moga
mieé wlasne preferencje wzgledem tego,
co na sesji powinno sie pojawié — kon-
kretne motywy, bohaterowie niezalezni,
a nawet miejsca do odwiedzenia. Te
oczekiwania to doskonate zrédia pomy-
stéw i inspiracji. Co wiecej, jesli z nich
skorzystasz, bedziesz mdgt mie¢ niemal
calkowita pewnos¢, ze graczom bedzie
sie podobalo. Moze sie zdarzy¢ i tak,
ze zbierajac wszystkie pomysly razem,
uzyskasz szkielet przygody, a nawet calej
kampanii. Kiedy juz porozmawiacie,
mozesz przej$¢ do kolejnych etapéw,
czyli szukania dodatkowych inspiracji
oraz sktadania wszystkiego w calos¢.

Rozmowa z graczami i korzystanie
z ich pomystéw nie oznacza przerzu-
cenia na nich odpowiedzialnosci za
przygotowanie sesji. Pamietayj, ze kazdy
powinien sie dobrze bawi¢, a wspélne
tworzenie wciagajacej historii to jeden
ze sposobow na udane spotkanie.

Ksiazki, filmy i... poezja
Inspiracji mozesz poszukaé w tym,
co czytasz lub ogladasz. Skorzystaj ze
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wszystkiego, co w jaki$ sposob oddzia-
luje na ciebie, inspiruje. Nawet czytanie
poezji moze by¢ czasem przydatne
podczas tworzenia scenariusza, jesli
tylko jest to co$, co lubisz.

Jesli zechcesz wykorzystac elementy
fabuty ksigzki lub filmu, pamietaj, zeby
nie przenosi¢ bezwiednie tresci utworu
do scenariusza. Literatura i kino rzadza
sie zupelnie innymi prawami niz sesje
RPG. Fabula w ksigzkach i filmach
jest zamknietym ciggiem wydarzen

zyli jak sie przygotowac na sesje

z ustalonymi raz na zawsze reakcjami
wszystkich bohateréw. Na sesji nie jest
mozliwe zaplanowanie wszystkich
wydarzen, poniewaz nie wiesz, co zrobig
gracze. Z kolei zmuszanie ich do péjscia
,jedyna stuszng droga” sprawi tylko, ze
rozgrywka straci na plynnosci, a gracze
spedza wiecej czasu nad zastanawia-
niem sie, jak odkry¢ owa wlasciwa
Sciezke, zamiast na dobrej zabawie.

Gotowe scenariusze
iinne pomoce

Wiele podrecznikéw zawiera gotowy
scenariusz (czasem nawet kilka), ktéry
zwykle zostal przygotowany z mysla
o poczatkujgcych graczach. Do tekstu
zazwyczaj dolaczone sg charakterystyki
potwordéw i bohateréw niezaleznych,
dzieki czemu mozesz zaoszczedzi¢ sporo
pracy, korzystajac z gotowego opisu.
Mozesz traktowac takie scenariusze
jako wskazéwki lub pomoc, kiedy nie
masz pomystu na nadchodzaca sesje.

Z podrecznikowych scenariuszy warto
korzysta¢, zwlaszcza kiedy uczysz sie
nowych zasad lub dopiero zaczynasz
przygode z RPG.

Kolejnym zrédlem pomystow
iscenariuszy sg dodatki do gier, a takze
publikacje poswiecone grom fabular-
nym oraz Internet. By¢ moze za jakis
czas bedziesz wolal wymysli¢ wszystko
samodzielnie, jednak na poczatku war-
to popatrze¢ na cudze pomysly. Tyczy
sie to nie tylko scenariuszy, lecz takze
opiséw miejsc, potworéw i bohateréw
niezaleznych.

Rzadko kiedy jednak uda sie wyko-
rzysta¢ cudzy pomyst bez modyfikacji.
Zmiany nalezy wprowadzi¢ cho¢by po
to, zeby dopasowac postacie niezalezne
lub zarys fabuly do wymagan druzyny.
To moga by¢ drobne, wrecz kosmetyczne
zmiany, czasem jednak z oryginalnej
pracy pozostanie jedynie mysl
przewodnia. Zeby tego uniknaé, mozesz
stworzy¢ scenariusz, ktérego central-
nym elementem bedzie wybrane przez
ciebie miejsce badz bohater niezalezny,
cho¢ takie rozwigzanie réwniez bedzie
wymagato sporo pracy.

Jak to wszystko polaczyc?
Sposobdéw na wykorzystanie

zebranych pomystéw i sprawienie,

zeby gracze dobrze bawili sie na sesji,

jest prawdopodobnie tyle, ilu mistrzéw
gry. Mozna jednak wyréznic¢ pewne
podstawowe metody pracy, wspdlne dla
wiekszosci prowadzacych. By¢ moze
w przedstawionych ponizej poradach
odnajdziesz sposéb na tworzenie
przygod dla siebie i swojej druzyny.

Kiedy juz zakonczysz etap poszuki-
wania pomystéw oraz porozmawiasz
z graczami, pozostaje jedynie ztozy¢
wszystko w calo$é. Pierwsza rzeczg,
nad ktdéra musisz sie zastanowic,
to cel scenariusza. Powinien on
by¢ motywacja dla postaci graczy,
poniewaz to one powinny chcie¢ go
osiggnad, a jednoczesnie winien takze
zainteresowac samych graczy, poniewaz
oni réwniez powinni sie dobrze bawi¢
(czasem genialne pomysly mistrza gry
s3 takie tylko dla niego). To brzmi ba-
nalnie, jednak tatwo zapomnie¢ o tym,
Ze najwazniejsza rzecza w scenariuszu
jest sprawienie, by gracze chcieli go
rozegrad, a postacie zaangazowac sie
w wydarzenia. Wia$nie dlatego tak
wazne jest porozmawianie z graczami
o tym, czego oczekuja do gry, oraz
sprawdzenie, jakie wymyslili postacie.

Druga kwestia jest moment rozpocze-
cia scenariusza i sytuacja poczatkowa
postaci. Czy bedzie to kontynuacja po-
przedniej sesji? Zupeinie nowa historia?
Czy postacie juz sie poznaly i wspélnie
snuja plany, czy tez zawiazanie druzyny
dopiero nastapi? Warto pomyslec¢
o odpowiednich okolicznosciach, choé
stereotypowe ,siedzicie w karczmie”
réwniez zadziata.

Kiedy okreslisz zar6wno poczatek, jak
i cel scenariusza, dostaniesz spinajaca
calo$¢ klamre — znasz juz bowiem
poczatek historii oraz jej punkt kulmina-
cyjny. Teraz nalezy wypelni¢ przestrzen
pomiedzy tymi dwoma punktami. Zeby
unikna¢ prowadzenia graczy po sznurku
od zdarzenia do zdarzenia, warto
rozpisaé scenariusz za pomoca mapy
mysli. Do kazdej postaci, miejsca i sceny
mozna dopisa¢ skojarzenia z nimi
zwiazane, oznaczy¢ i opisa¢ powiazania
miedzy wszystkimi elementami
scenariusza. Dzieki temu od razu mozna
opracowac rézne rozwigzania danego
problemu i rézne drogi, ktérymi moga
podazy¢ postacie, fatwiej réwniez §ledzi¢
zwiazki miedzy nimi. Nie prébuj jednak
przewidzie¢ wszystkiego, to niemozliwe
a gracze zaskoczg cie i tak niestandardo-
wym rozwigzaniem problemu.

Podczas tworzenia mapy mysli wazna
jest jednak dyscyplina. Skojarzenia
i pomysly musza by¢ zgodne z ogdlng
koncepcja scenariusza. Warto zatem
na poczatku opracowac szkielet fabuly.
Masz juz przeciez poczatek i koniec
scenariusza, zastanéw sie zatem, co
moze wydarzy¢ sie pomiedzy krarco-
wymi punktami historii. Nawet jesli
szkic bedzie uproszczony i zawierat dwa
lub trzy zdarzenia, bedzie on dobrym
punktem odniesienia podczas tworzenia
mapy mysli.
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Nie ma jednego sposobu na korzystanie z takiej
mapy. Mozna jej uzy¢ jako pomocy podczas tworzenia
scenariusza, a potem schowac¢ do szuflady. Mapa mysli
moze postuzy¢ takze jako Sciagawka w trakcie sesji,
zwlaszcza kiedy rozpiszemy alternatywne sytuacje.
Wtedy o wiele tatwiej jest improwizowaé, majac pod
reka gotowy wykaz postaci, miejsc i wydarzen. Mapa
mysli nigdy jednak nie jest gotowym, kompletnym
planem scenariusza. Jej charakter pozwala na niemal-
ze nieograniczone zmiany i wykorzystywanie tylko
pojedynczych elementéw przygotowanego uprzednio
schematu. Jesli co$ péjdzie nie tak, np. gracze zupelnie
nie bedg zainteresowani scenariuszem lub zrobig co$§
nieprzewidzianego, zawsze mozna szybko siegnaé
po inne elementy przygody i sprawdzi¢, co sie stanie.
Czasem jednak nie da sie uratowac¢ naszego pierwot-
nego zamystu i jedyne, co mozemy zrobic, to podazy¢
za graczami, jednocze$nie starajac sie wykorzystac
weczesniej przygotowane pomysty.

Scenariusz podczas sesji

Tutaj dochodzimy do tego, jak przygotowany scena-
riusz zrealizowa¢. Na pytanie ,jak poprowadzi¢ sesje”
istnieja tysiace, jesli nie miliony odpowiedzi. Kazdy
mistrz gry ma swéj sposob, kazda druzyna jest inna.
Wszystko zalezy od oczekiwan i preferencji grajacej
ekipy. Warto przy tym pamietac o kilku sprawach.

» Scenariusz to pomoc, nie wyrocznia. Jesli widzisz,
Zze jaki§ pomysl nie dziata lub pomniejszy w zamy-
§le element przygody zaciekawit graczy bardziej
niz gtéwny watek, zmien poczgtkowe zatozenia.
Lepiej pozwoli¢ graczom na eksplorowanie swiata
gry i zaakcentowanie tego, co ich interesuje, niz na
site podsuwacé nieinteresujgce ich elementy fabuly.
Nie ma bowiem nic gorszego, niz nudna sesja, na
ktoérej dobrze bawi sie jedynie prowadzacy badz
wrecz nikt.

Daj graczom pole do dzialania. Celowe ograni-
czanie mozliwo$ci dostepnych dla postaci, by

v

koniecznie podazyly za wytycznymi scenariusza,
nie jest dobre. Nie ma nic ztego w tym, ze
scenariusz prowadzi druzyne z punktu A do
punktéw E przez punkty B, C i D. Najwazniejsze,
zeby gracze mogli za kazdym razem sprébowac
innych rozwigzan, pokombinowa¢, moze ponies¢

porazke. Jak wspomniatam wcze$niej, nie narzucaj
konkretnych rozwigzan (,prowadzenie graczy
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po sznurku”). Kazdy pomyst ma prawo zadziataé,
jesli tylko uznasz, ze ma szanse powodzenia. Od
umiejetnosci postaci zaleze¢ bedzie, czy dzialanie
zakoriczy sie powodzeniem.

Nie prébuj ratowaé przygody na sile. Jezeli gracze
nie sa zainteresowani scenariuszem, a opisane
wyzej podazanie za ich pomystami nie zdaje rezul-
tatu (jesli na przyklad zupetnie nie maja ochoty
grac), lepiej przerwac sesje i porozmawiac, co nie
zadzialalo. By¢ moze zupelnie rozmineliScie sie

w oczekiwaniach wobec sesji (tak, jako prowadza-
cy rozgrywke réwniez masz swoje predyspozycje
co do tego, co sie bedzie dzialo), moze to kwestia
doboru postaci, a by¢ moze to nie jest dobry

dzien na gre. Postarajcie sie znalez¢ przyczyne
niepowodzenia oraz satysfakcjonujace wszystkich
rozwiazanie. Nastepna sesja p6jdzie lepiej.

Jesli w ktorym§ momencie odkryjesz, ze pomylites
sie i podate§ druzynie btedne lub sprzeczne
informacje, masz dwa wyjscia. Pierwsze, to
powiedzenie graczom o pomylce, podanie
wtasciwych informacji i kontynuowanie gry
(mozecie nawet ,,cofnac czas”, jesli nie sprawi

to wiekszych problemow i wszyscy sie na to
zgodza). Drugie rozwiazanie to przyjecie wersji
blednej za wiasciwg lub nawet dotozenie do niej
,prawdziwych” informacji, ktérych wczesniej nie
podates. Nic tak nie podgrzewa atmosfery sesji, jak
kombinowanie, co jest prawda w §wiecie gry,

a co nie - kto ktamie, kto spiskuje, co naprawde
sie wydarzylo.
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» Nie bdj sie przyznac po sesji, Ze nie wszystko
poszlo tak, jak sie spodziewates. Z drugiej strony
pochwal graczy za nietypowe rozwigzania. Nie
kazdy pomyst zadziala, nie wszystkie oczekiwania
zostang spelnione. Czasem nie wykorzystasz
wszystkich pomysiéw, a gracze i tak zaskocza cie
interpretacja tego, co im podsuniesz. Niekiedy ich
podejscie do sprawy bedzie tak niestandardowe,
ze nigdy bys$ go sobie nie wyobrazil. To wlasnie
lubie w graczach - czesto maja lepsze pomysly
ode mnie.

Scenariusz? Warto!

Wszystkie zabiegi, ktore opisatam w tym artykule,
moga wydawac sie niezwykle czasochlonne, a przez
to odstraszajace. Zeby skrécié czas przygotowania do
sesji, mozna sie ograniczy¢ do samej improwizacji lub
rzucania na réznorakie tabelki (spotkan, plotek wy-
darzen, potworéw, skarbéw itd.), jednak nie kazdemu
takie rozwigzania pasuja, do tego wymagaja nieco
wprawy (oraz czasu na przygotowanie stosownych
tabel, jesli nie mozna skorzystaé z gotowych).

Uwazam, ze warto po$wiecié¢ troche czasu na
przygotowanie sie do sesji. Nie musi to koniecznie
polegaé na rysowaniu szczegétowych map
i pisaniu wielostronicowych scenariuszy. Trzeba
znalez¢ zloty §rodek miedzy tym, co my mozemy
(lub musimy) przygotowaé, chocby dla wlasnego
komfortu, a tym, co moga da¢ od siebie gracze.
Wiele systemow oferuje pomoce, takie jak zbiory
bohateréw niezaleznych, gotowe postacie graczy
badz mapy - warto z nich korzystacé.

Rozlegajace sie od czasu do czasu narzekanie,

Ze na sesje trzeba sie przygotowa¢, moim zdaniem
jest nie na miejscu. Kazdy to robi, zaréwno gracze,
jak i mistrz gry. Wszyscy dobrze wiedza, ze gry
fabularne wymagaja po§wiecenia sporej iloici czasu
(jak zresztg kazde inne hobby). Na szczescie jest
kilka sposob6w na to, by utatwié sobie zycie. Warto
z nich korzystac i przede wszystkim dostosowywaé
je do potrzeb swoich i swojej druzyny. Ja prefe-

ruje opisane wyzej metody, jesli jednak kto$ woli
scenariusze rozpisane co do ostatniego szczegoétu,
nie ma w tym nic zlego. Najwazniejsze jest to, by
wszyscy dobrze sie bawili, a narzedzia speiniaty
swojg funkcje.

| Przyktad mapy mysli
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redzej czy pézniej prawie kazdy fan RPG bedzie chcial stworzy¢
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wtasng gre. Wielu z nich sprébuje umiescié¢ w niej magie,

psionike lub inne nadnaturalne moce. Wszyscy popetnig przy

tym mnostwo bledow.

Czerpiac z doswiadczen
poprzednikow

Moj pierwszy, pelnokrwisty projekt magii byl ucielesnieniem okreslenia
Lfestiwal potknie¢ i pomylek”. Wiele z popetnionych wtedy btedéw byto
drobiazgami wyniktymi z braku doswiadczenia lub pospiechu, dajacymi
o sobie zna¢ w najmniej sprzyjajacych momentach. Pozostale znalazly
sobie wygodne legowisko w samych zatozeniach pomystu, psujac w innym
wypadku catkiem niezle rozwiazania i frustrujac mnie przy kazdej spo-
sobnosci. Usuniecie pierwszych zajmowalo niewiele czasu. W przypadku
drugich jedynym rozwigzaniem bylaby przebudowa calego systemu. Ten
tekst powstat, by oszczedzi¢ ci podobnych probleméw.

Nie znajdziesz tutaj gotowej receptury ,jak stworzyé¢ dobry system
magii”. Takowej nie ma i prawdopodobnie nigdy nie bedzie. W sieci
mozna odnalezé mnéstwo porad i wskazéwek pozwalajacych omingé
co wieksze putapki, jak réwniez sporo funkcjonalnych schematéw,
jednak wciaz jest to jedynie luzno lezacy budulec. Tylko od ciebie
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zalezy, w jaki sposdb go wykorzystasz i czy stworzona z niego kon-
strukcja nie zawali sie chwile po przecieciu wstegi. Dlatego postaram
sie przedstawi¢ dostatecznie duzo rad i przykladéw dotyczacych
zaréwno mechanicznej, jak i fabularnej strony magii w RPG, aby$
nie musiata dziataé na slepo. Nie bedzie to kompletne kompendium,
lecz na poczatek powinno wystarczyé.

Jeszcze przed rozpoczeciem pracy trzeba zadaé sobie wazne, wbrew
pozorom niezbyt oczywiste pytanie:

¥ w mo]e grze

zebna jest magia?

Brzm1 bezsensownie, prawda? W konicu méwimy o fantasy, a krainy
smokéw i elf6w przeciez muszg mieé magie, to jedna z regut gatunku.
Ewentualnie naszym tematem jest s.f., gdzie co prawda zazwyczaj nie
ma czarodziei, lecz psionika bylaby jak najbardziej na miejscu. W takim
przypadku nasuwa sie pytanie pomocnicze — po co? Dlaczego w grze



miataby sie znalez¢ magia? Jaki jest cel umieszczania jej
w settingu i regutach?

Przy uwaznym spojrzeniu okaze sie bowiem, ze w
wielu systemach magia ma swoje wyraZne miejsce
iznaczenie. W Warhammerze jest to jedna z manifestacji
mocy Chaosu, uzywana przez §miertelnikow do walki
z nim, przy niemalych zresztg kosztach. Bez magii nie
ma demondéw i Mrocznych Poteg, nie ma boskich cudéw,
a Stary Swiat staje sie pseudorenesansowa Europa o troche
zmienionych granicach i z krasnoludzkimi inzynierami.
W Magu: Wstgpienie szeroko pojety mistycyzm jest jed-
nym z fundamentéw $wiata i metoda jego zmiany, o co
zreszta toczy sie ukryta przed wzrokiem ludzi wojna.
Bez magii cata Wojna Wstapienia traci sens. Z kolei w
Wolsungu magia przedstawiona zostata jako drugi, obok
techniki, fundament nowoczesnego §wiata, pozwalajac
na mieszanie motywéw ze steampunka i klasycznego
fantasy. Dzieki temu zmechanizowane smoki mogg lata¢
nad zajmowanymi przez krasnoludy okopami zywcem
wyjetymi z I Wojny Swiatowej. A jak z tym jest u ciebie?

Odrzué¢ odpowiedz ,magia by¢ musi, bo fantasy”.
Piesri Lodu i Ognia nie stata sie mniej fantastyczna przez
nieobecnosé ciskajgcych pioruny magéw, natomiast w
wielce magicznym i fantastycznym Swiecie Dysku cza-
rodzieje rzadko korzystaja ze swych mocy, nawet jesli
wystepuja w roli gitéwnych bohateréw danej opowiesci.
Magia traktowana jako pozycja z listy ,obowiazkowe
elementy S§wiata fantasy” nie tworzy wartosci dodanej
iistnieje tylko dla samego istnienia. Tymczasem dobra
magia powinna istnie¢ w jakims celu. Stanowic istotny
element w konstrukcji Swiata, a nie dodatek, ktéry w razie
potrzeby mozna usuna¢ bez straty dla calosci. Inaczej
po co w ogble umieszczaé go w grze?

Magia moze stuzy¢ wielu celom: ukazaniu konfliktu
miedzy mistycznymi, naturalnymi mocami oraz gwattow-
nie rozwijajaca sie technologia; stworzeniu przeciwwagi
dla mocy zaborczych béstw, traktujacych §miertelnikéw
jak swoich poddanych; jako narzedzie uzywane przez
demony do kuszenia $miertelnikéw, zapewniajace im
wladze i potege, lecz zarazem ostabiajace dusze; jako
najsilniejszg broni lesnych elféw w walce przeciw eks-
pansywnym imperiom ludzi; jako fundament istnienia
ifunkcjonowania $wiata, bez ktérego rozpadnie sie on na
drobne fragmenty zawieszone w pustce kosmosu (patrz
gra komputerowa Rage of Mages, gdzie kazda z wysp
istniala dzieki mocy innego wielkiego maga). W czasie
procesu twoérczego nie musisz od razu podawac peinej
odpowiedzi. Na poczatku wystarczy jedynie zarys, jedno
lub dwa zdania, nawet jesli bedzie sprowadzat sie do stow
,zeby byto fajnie”. To skromny, lecz konkretny powdd,
ktory tatwo mozna przekué w cos ciekawego, moze nawet
wyrdzniajacego gre na tle konkurencji. Wtasnie tak warto
potraktowaé magie i kazdg inna sktadows gry - jako okazje
do stworzenia elementu dla niej charakterystycznego.

Jesli wciaz nie masz pewnosci, spéjrz na sprawe od
drugiej strony. Zaktadajac, ze z grubsza wiesz, co ma sie
w niej znalez¢, pomysl: czy gra straci na nieobecnosci
magii? Dlaczego tak by sie stalo i jak wielka bylaby to
strata? Wczesniej podatem kilka przykladéw, teraz dorzuce
kolejne. W Monastyrze magia to jedno z wielu zagrozen,
z jakimi boryka sie ludzka rasa w walce z resztg Swiata. Bez
niej konflikt Dominium z elfami i sp6tka stalby sie jedynie
fizyczny, co w przypadku systemu ktadgcego spory nacisk
na kwestie duchowe (religia i fanatyzm, demonologia
iutrata duszy i tak dalej) mozna potraktowac jedynie jako
zubozenie tematu. Wykresl kaptanskie moce z Dungeons
e Dragons, a usuniesz cze$¢ powodéw stuzenia w pelni
realnym béstwom i zmusisz je do bardziej samodzielnych
dziatan - stojacych w pewnej sprzecznosci z zalozeniami
gry, gdzie byty pokroju Tempusa sg mocarne, lecz poza
okreslonymi sytuacjami dzialaja gtéwnie przez posred-

nikéw. Usun magie z 7th Sea, a odbierzesz kazdej nacji

jedna z charakterystycznych cech. To zupelnie tak, jakby
w Warcrafcie lub Forgotten Realms wszystkie rodzaje elféw
mialy doktadnie ten sam kolor skéry, budowe fizyczna
i bardzo podobne spojrzenie na §wiat. Usun psionike
z Gasnqcych Storic, a przesuniesz caly system bardziej w
kierunku fantasy, gdzie jedynym Zrédiem nadnaturalnych
mocy jest wiara i religia. Zrezygnuj z magii, a uczynisz
kazdy z tych tytuléw mniej unikalnym.

Strata nie musi by¢ zresztg czysto fabularna. Pozba-
wiony zakleé¢ bard z De/D mechanicznie staje sie jeszcze
stabszy od reszty klas postaci, a kaptan zmienia sie w
ubogiego kuzyna wojownika. Usui magie z Warhammera,
a pozbawisz druzyne czesci opcji taktycznych, ograniczajac
walke jedynie do rozwigzan konfesjonalnych. Zapomnij
réwniez o demonach i nieumarlych, gdyz tych nie bedzie
jak przywotaé, nie méwigc o skutecznych metodach
pozbycia sie ich. Usuri magie z The Shadow of Yesterday,
a gracze stracg kilka mozliwo$ci wplywania na rozgrywke,
co dla tytutu bez wszechwiadnego mistrza gry nie jest
najlepszym kierunkiem rozwoju. Wykresl ja z Earthdawna,
a usuniesz potezne spoiwo laczace warstwe fabularng
imechaniczng gry, zarazem nadajace temu §wiatu sens.
Strata bedzie bardziej odczuwalna w systemach o silnej,
wszechwladnej wrecz magii, takiej jak w De/D wlasnie,
gdzie czarodzieje stuza jako samobiezne szwajcarskie scy-
zoryki. Pozbad? sie ich, a cze$¢ stawianych przed druzyna
wyzwan nagle stanie sie trudniejsza. Jesli zatem magia
jest istotna z punktu widzenia réwnowagi mechaniki,
zostaw jg, nawet jesli to jedyny przychodzacy ci do glowy
powdd. Postap tak samo, jesli bez niej gra bedzie ubozsza
isprawiata wrazenie niepelnej, pozbawionej interesujacego
elementu. Je§li wyrzucenie magii odbierze graczom czesé¢
frajdy z sesji, to wlasnie zyskalas doskonaly powdd na jej
pozostawienie badZ stworzenie. Ostatecznie taki jest jej
cel, by niezaleznie od kontekstu czarowanie sprawialo
rado$¢ druzynie.

Chwiejna rownowaga

Dobrze opracowana magia z jednej strony daje duze
mozliwosci jej uzytkownikom, z drugiej zas nie czyni
z nich gwiazd, wokét ktérych orbituje reszta druzyny.
Pomysl o DeD, zwlaszcza edycji 3.0. Sam fakt, Ze predzej
czy pdzniej kazdy bedzie musiat nosi¢ zaczarowang broi
isumowac bonusy z magicznych eliksirow (wedtug opisu
stosownego atutu mikstury to zaklecia w plynie) stanowi
o wyzszo$ci Sztuki nad sitg miesni. To jednak nie wszystko,
w kolejce bowiem czekaja wysokopoziomowi czarodzieje
zdolni manipulowa¢ materig czasu i przestrzeni, wypel-
niony magia Wieloswiat, wszelkiej masci istoty o szeroko
pojetych zdolno$ciach czaropodobnych oraz przygody
epickie, gdzie kazdy Smietnik pelen jest mieczy +1. Magia
w De/D moze wiele i niemato kosztuje, lecz im dalej w
magiczny las, tym zyski coraz bardziej przewyzszaja
wydatki. Mag nie oszaleje, nie eksploduje z racji pecha
na kosciach (z wyjatkiem swojego dzikiego kolegi, a i to nie
zawsze), a jego dusza nie trafi na st6t demonéw. Martwic¢
sie musi jedynie o punkty do§wiadczenia oraz ztoto na
komponenty, kondensatory i zwoje - trzy niezbyt trudne
do pozyskania zasoby. Przy rozsadnym gospodarowaniu
$rodkami oraz doborze zakle¢ malo co jest w stanie
powstrzymac maga. Chyba ze inny mag.

Jako kontrprzyktad wezmy Warhammera. To prawda,
tamtejsza magia nalezy do poteznych. Sprawny czarodziej
moze poczyni¢ spore spustoszenie, otworzy¢ oporne
zamki lub zakrasé sie do wrogiej twierdzy i wpuscic¢
oblegajaca armie. W Imperium pozycja magistréw
nalezy do stosunkowo wysokich, a bez ich wsparcia
kraj upadlby w czasie pierwszej Burzy Chaosu. Wiele
0s6b o tym pamieta, nawet jesli przyznajg to z duza
niechecig. Z drugiej jednak strony moc Mrocznych Poteg
wypacza wyglad i charakter czarodzieja, chtopstwo zerka
na takich jak on co najmniej podejrzliwie, czarowanie

bez ograniczen predzej niz pézniej Sciggnie mu na kark
przedstawicieli wladzy, a pechowy rzut wystarczy, by
zebrana moc obrécita sie przeciw jej uzytkownikowi i by¢
moze wszystkim dookola. Im zas zaklecie silniejsze, tym
iefekty bardziej niszczycielskie, z wessaniem do Domeny
Chaosu lub przywolaniem stadka demonéw wigcznie. Co
nie oznacza, ze magiem w Warhammerze nie oplaca sie
grac. Trzeba jednak robi¢ to z glowa, poniewaz znaczne
mozliwosci sa rownowazone przez stosunkowo wysokie
koszta, niepozwalajace na uzywanie mocy ot tak, gdy
gracz ma taki kaprys.

Dobrze zbalansowana, grywalna magia stanowi sume
mozliwosci i ograniczen czarodzieja. Im silniejszy czaro-
miot, tym wiecej powinien mie¢ klopotow z uzywaniem
swych mocy. Utrudniajacych, lecz nie uniemozliwiajacych
gry i nieSciagajacych groznych spojrzen reszty druzyny
przy slowach ,to ja rzucam..”. Wyzszy koszt wejscia na
kolejne poziomy, drogie komponenty zakle¢, koniecznosé
czasochtonnego badania znalezionych zwojéw, Paradoks,
przeklenstwo Tzeentcha, mana, zmiany charakteru
i wygladu, ryzyko wywotania losowych, negatywnych
efektéw — wszystkie te przeszkody nie czynia z maga
niegrywalnej profesji. Takowa bylaby stala, procentowa
szansa na zepsucie absolutnie kazdego zaklecia, otrzymy-
wanie powaznych ran badZ wad za kazdy rzucony czar,
mata liczba zakle¢ o zbyt ograniczonych mozliwosciach,
koniecznos¢ czarowania w absolutnym sekrecie w zamian
za liche nagrody, losowos¢ efektow i tak dalej.

Podam prosty przyktad. W jednej z granych przeze mnie
przed laty autorek magia oparta byla na standardowej
talii kart. Gracz méwil, co chce uzyskac i ile kart pragnie
w tym celu wykupi¢, a mistrz gry ustalal, jak wiele i jakich
punktéw (pik, karo, trefl, kier — kazdy reprezentujacy inna
sfere magii) trzeba zebra¢. Od tego momentu zaczynata sie
ruletka. Talie bowiem nalezato przetasowac, wyciagnac
wyznaczona liczbe kart, zsumowac ile i jakiej mocy sie
zebrato i na tej podstawie okresli¢ efekt. W praktyce czynito
to wynik czarowania absolutnie losowym i frustrujacym.
Suma zbyt mata? Zle, gdyz niedoczarowalem i pacjent
zmart w czasie leczenia. Suma zbyt duza? Gorzej, kula
ognia wyszla zbyt silna, pochtaniajac wszystkich wrogéw
ip6t druzyny. Po trosze punktéw w kazdym kolorze? Prze-
rabane na catej linii, poniewaz niszczycielska btyskawica
zyskata bonus do kreacji i przemiany, tworzac na trasie
przelotéw armie krwiozerczych mutantéw. Wypadt joker?
Prowadzacy autorytarnie okreslal, co sie stalo — a mogto
sie sta¢ cokolwiek. Suma mniej wiecej akuratna? Brawo,
Fortuna sie do ciebie usmiechneta i zaklecie wyszlo, jak
trzeba! Losowos¢ systemu byta tak wielka, ze mag, chcac
spopieli¢ potwora, mdgt go sklonowac i otoczy¢ ochronng
bariers, a leczony sojusznik miat szanse na powazna
chorobe i trzy zlozone mutacje. Innymi stowy, granie
magiem mijalo sie z celem, gdyz ten z racji arbitralnych
izbyt losowych regut w praktyce nie miat zadnego wplywu
na efekty swoich dziatan. Réwnie dobrze mégt deklarowaé
,toja czaruje”, a mistrz gry losowa¢ wynik z tabelki - skutki
bylyby z grubsza takie same.

OczywiScie mozna powiedzie¢, ze zrobiono to dla
dobra szeroko rozumianej réwnowagi gry. W takim
wypadku nasuwa sie jednak pytanie: po co dawaé¢ magowi
nieskonczone mozliwosci, by druga reka je odebrac? Po
co méwié¢ mu ,mozesz wszystko”, by zaraz dodac ,ale
oberwiesz za to”, karzac go za che¢ pobawienia sie mo-
bilnym narzedziem wielofunkcyjnym, czytaj: magiem?
Nie bedzie to przyjemne ani dla niego, ani tym bardziej
dla reszty grupy, zirytowanej na czaromiota bedgcego
niczym wiecej, jak tykajaca bomba zegarowa. O czym
zresztg mozna latwo sie przekona¢ tworzac takiego
bohatera i zasiadajac do sesji. Jesli po kilku godzinach
rozgrywki masz ochote wywali¢ swoja karte postaci do
kosza i wydrze¢ z podrecznika strony z opisem regul
magii, to znak, Ze popelnitas btad.
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Druga strong medalu sa mozliwosci, czyli jak silna
jest twoja magia. Czy moze tworzy¢ zycie lub przedmioty
z powietrza? Przenosi¢ gory, wycina¢ kontynenty, de-
tronizowac bogéw, zmienia¢ strukture rzeczywisto$ci?
A moze szczytem mistycznego kunsztu jest o§wietlenie
ciemnego korytarza i zapalenie pochodni jak w przypadku
zamorskich magéw z trzeciej serii anime Slayers? Ten
wskaznik trzeba ustawi¢ ze sporym wyczuciem, tatwo
bowiem przesadzi¢ i zmieni¢ czarodzieja w lokalng wersje
Mary Sue (czyli wyidealizowanej postaci; imie zaczerpniete
z opowiadania A Trekkie’s Tale Pauli Smith). Daj magowi
otwieranie zamkéw - podbierzesz zajecie ztodziejowi.
Pozwodl mu patrze¢ na dalekie odlegtosci, a ograniczysz role
zwiadowcy. Pozwél mu zabija¢ spojrzeniem — odbierzesz
chleb wojownikowi. Zbierz wszystko razem, a uczynisz
reszte druzyny zbedna, a przynajmniej mniej uzyteczna niz
by¢ powinna. Swego czasu pozwolitem jednemu z moich
grajacych psionikami kolegéw oprze¢ dziatanie telekinezy
na wektorach fizycznych, a telepatia wywolywac szalen-
stwo u innych ludzi poprzez zasypywanie ich umystéw
nadmiarem informacji. Pozalowalem tej decyzji juz po
dwoch sesjach, gdyz uczynita ona znaczna czes¢ zagrozen
trywialnymi. Ogélnie rzecz biorac wszechmocna magie
najlepiej zostawi¢ na gre dotyczaca tylko magow. W innym
wypadku reszta grupy moze nie mie¢ co robic¢ na sesji,
gdzie jedno pstrykniecie palcow czarodzieja rozwiazuje
kazdy problem.

Zalezy to jednak réwniez od powszechnosci magii.
Im czesciej spotykana i fatwiejsza do opanowania, tym
mniej powinna oferowaé. Nie wyklucza to obecnosci
silniejszych zakle¢, jednak ich istnienie powinno zosta¢
mocno ograniczone, a one same by¢ cennym, konflik-
togennym zasobem, ktéry moze sta¢ sie zalgzkiem
przygody, a nawet calej kampanii. Nie ma niczego zlego
w istnieniu zaklecia dezintegracji, za ktérego sprawa
mozna zmieni¢ dowolng zywa istote w zasiegu wzroku w
kupke dymiacego popiotu. Pod warunkiem, ze wystepuje
ono w liczbie jeden zw6j na caly kontynent, a do jego
rzucenia potrzeba kilku rzadkich komponentéw. Dzieki
temu silny efekt zostaje zréwnowazony wysokimi - byle
nie zbyt wysokimi — kosztami. Ze stabszymi czarami
problem jest duzo mniejszy z racji ich znacznie nizszej
mocy oraz powszechnosci. Co z tego, ze kazdy czarodziej
moze ciska¢ ogniste strzaly, skoro byle tucznik tez to
potrafi? Co z tego, ze moze leczy¢ rannych, skoro przy

okazji sam cierpi? Ognista kula brzmi nie?le, lecz dobry
alchemik réwniez potrafi taka stworzy¢. R6znica tkwi
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w numerkach - zamiast dziesieciu specjalistéw mamy
jednego maga. Stabszego od kazdego z osobna, lecz silnego
z racji swej wszechstronnosci.

Mozliwosci i ograniczenia. Zréwnowaz je odpowiednio,
a stworzysz grywalna i przyjemna w uzyciu magie.

Stowa-klucze

Zat6zmy, ze chcesz wprowadzi¢ magie do swojego systemu
imasz juz sprecyzowang wizje. Wiesz, ze bedzie potezna,
niewidoczna dla niewyszkolonych oczu, rzadko spotykana
i tajemnicza, a przez ludzi traktowana jako jedna z sit
natury. Wez kartke i zapisz swdj pomyst jednym zdaniem.
Zawrzyj w nim wszystkie najistotniejsze rzeczy, najlepiej
sprowadzone do najprostszych stéw. Chodzi o to, by jedno
spojrzenie na notatke naprowadzato cie na odpowiedni
trop, a zarazem bylo przydatne dla innych. Zakladam
bowiem, ze predzej czy pozniej bedziesz chciala pokazaé
swoja gre osobie postronnej. Ta jednak nie bedzie patrzy-
1a na efekty twojej pracy pod katem tego, co chciatas
osiagnal. Zwlaszcza jesli brak jej doswiadczenia w
dziedzinie projektowania gier. Miast tego oceni twoje
pomysly na zasadzie ,podoba mi sie” oraz ,nie podoba”, co
jest niezbyt przydatng informacja zwrotna. Jaka bowiem
konkretng wiedze zawiera komentarz ,lubie to”, ktéra
mozna wykorzysta¢ przy poprawkach? Jesli za$ tester
bedzie miat przed oczyma twojg notatke, latwiej bedzie
mu okresli¢, co pasuje, a co nie pasuje do zalozen systemu
i zaproponowac¢ zmiany. Bedzie wiedzial, na co zwréci¢
uwage, co jest dla ciebie istotne.

Nie wiesz, jakimi stowami opisaé swoja magie?
Siegnij po liste przymiotnikéw - dowolng, grunt, by
byta jak najdluzsza. Przejrzyj ja i wynotuj kazde stowo,
ktére pobudza twoje szare komorki do myslenia. Nie
ignoruj zadnego, nawet jesli na pierwszy rzut oka nie
ma nic wspdlnego z magia. Zielony? Kolory kolegiéw
z Warhammera sie klaniaja. Dlugi? Jak czas nauki magii
lub trwanie jej efekt6w? Wiciekly? Moze twoja magia
oparta bedzie na emocjach, a wicieklos¢ odpowiadaé
bedzie za zaklecia bojowe? Syntetyczny? Dlatego, ze magia
jest tworem sztucznym, sprzecznym z prawami natury
badz boskimi nakazami? Cokolwiek wybierzesz, bedzie
przydatne, o ile tylko pozwolisz dziata¢ wyobrazni.

Majac juz gotows liste, wybierz slowo przewodnie,
na przyktad kolor. Je§li nie mozesz sie zdecydowac, rzu¢
kostka. Powaznie, weZ odpowiednia kostke, ponumeruj
stéwka i rzué. To metoda dobra jak kazda inna, a przy-
najmniej pozwoli ci ruszy¢ z miejsca i zaoszczedzié czas,
ktéry w innym wypadku zmarnowalabys na zbyt dlugie
roztrzasanie kazdej opcji. Zazwyczaj tatwiej poprawiaé
niz tworzy¢ od zera. Zapisz wybrane stowo na kartce
izacznij obudowywac je pozostalymi. Ich liczba zalezeé¢
bedzie od tego, jak bardzo skomplikowany system chcesz
stworzy¢, jednak na poczatek lepiej wybra¢ kilka, na
przyklad piec. Latwiej bedzie dodawaé do nich kolejne
ifaczy¢ z pozostalymi niz usuwac nadmiarowe i ryzykowac,
ze jakas$ cze$¢ systemu wladnie przestata dziata¢. Wybrane
slowa niekoniecznie musza laczyc¢ sie ze soba w oczywisty
sposdb. Grunt, by samo patrzenie na nie podsuwalo ci
nowe pomysly i skojarzenia.

Inspiracje

Nie wstydz sie korzystania z rozwigzan innych twércéw.
Autorzy Wampira i Wolsunga nie wahali sie napisa¢, coich
zainspirowalo, a nawet podzieli¢ Zr6dta wedtug kategorii.
Jesli znasz gre, komiks lub ksigzke z ciekawym systemem
magii, skorzystaj z niego. Sprawdz, w jaki spos6b dziata
i czego w nim brakuje, a nastepnie wez dla siebie to, co
najbardziej ci sie przyda lub podoba. Lacznie z nazwami
istownictwem, jesli czujesz taka potrzebe, gdyz predzej
czy p6zniej i tak zamienisz je na swoje. Staraj sie jednak
nie wyrywac z korzeniami i bra¢ wszystkiego jak leci.
Stuprocentowe kopiowanie niewiele ci da, gdyz pomyst



bedzie oderwany od reszty systemu, a co za tym idzie moze
do niego nie pasowac. Kopiujac, lepiej bra¢ po kawatku
i dopasowywac jak w przypadku puzzli. Latwiej wtedy
okresli¢, co zostawié, a co wyrzucic.

Wezmy za przyktad Warhammera. Magia wplywajaca na
uzytkownikéw to interesujacy pomyst, lecz dziata gtéwnie
dzieki oparciu jej na energii Chaosu, zrédle wszelkich
zmian. Mag rzuca zaklecia, Chaos go przemienia. Proste
izrozumiate. Usuimy Chaos, a zrozumiale by¢ przestanie.
OczywiScie mozna uznad, Ze czary zmieniaja magéw, ,bo
tak”, lub tez nikt do tej pory nie rozgryzl przyczyn zjawiska,
jednak warto przynajmniej zasugerowac mozliwe zZrédia
tego fenomenu. Moze jezyk zwojéw i ksiag wywotuje bél
glowy u czytajacych? MozZe energia magiczna w stanie
czystym jest bardzo niestabilna i modyfikuje rzeczywistos¢
wokét siebie? Moze wreszcie ta sama energia kumuluje sie
w czarodzieju wraz z uplywem czasu, powodujgc zmiany?
Wyjasnienie nie musi by¢ pelne, moze ograniczac sie
do zbioru sugestii i straszy¢ wielkim dziurami — mimo
to powinno istnie¢. Inaczej przyjete rozwiazanie staje
sie puste, pozbawione drugiego dna, a przez to mniej
interesujace.

Nie mysl przy tym kategoriami ,e, to nieoryginalne
bedzie”. Oczywiscie, ze nie, podobnie jak 99% popkultury,
niezaleznie od okresu i trendéw. Wystarczy jednak, ze
bedzie zapadalo w pamieé, wyréznialo sie na tle innych
systeméw. Podziat na Kolegia Magii z Warhammera jest
charakterystyczny. Tradycje, magia (poprawka — magya)
statyczna oraz dynamiczna z Maga sa charakterystyczne.
Wielopoziomowe ,przywotania potwora” oraz czerwone
kulki zwane magicznymi pociskami z De/D sg charak-
terystyczne. Je§li twoja magia réwniez taka bedzie, jesli
- slyszac nazwe gry - ktos skomentuje: ,to ta, gdzie moge

rzucac kule ognia wkurzonym czarodziejem?”, to nawet
brak rownowagi lub skromna liczba zakle¢ nie zmieni
faktu, ze osiggnetas sukces.

Mniej znaczy wiecej

Jak napisalem wcze$niej, nie porywaj sie z motyka na
storice. Nie wrzucaj do systemu wszystkiego, co sie nawinie,
tadnie brzmi badz ,kiedys sie przyda”, niezaleznie od tego,
czy kopiujesz od innych, czy tez starasz sie wymysli¢
co§ samodzielnie. Pomyst magii oparty na emocjach jest
niezly, jednak gdy zrédlem mocy moze stac sie réwniez
metal, drewno oraz ruch powietrza, a istotng role petnig
stowa, antyczne artefakty i alkohol, pierwotna koncepcja
traci swa wyrazisto§¢. Nie méwiac o tym, Ze magia staje
sie zdecydowanie trudniejsza do zbalansowania. Nie ma
nic zlego w ambitnych planach, jednak lepiej zacza¢ ich
realizacje od czego$ malego. Od prostego pomystu, stop-
niowo rozwijanego w wybranych kierunkach, tak by nie
zakopa¢ sie pod nadmiarem pracy. Masz magie emocji?
Swietnie, zatem wybierz trzy emocje i rozpisz je. Stwérz
przykladowe zaklecia, rysy charakteru czarodziejow, ich
miejsce w §wiecie i opinie ludzi na ich temat. Dopiero
uzbrojona w pewnos¢, ze to wszystko dziata i po kilku
seriach poprawek, mozesz brac¢ sie za czwartg emocje lub
eksperymenty z innymi Zrédtami mocy. Inaczej skoriczysz
jak male grupy fanéw gier wideo, ktére w przyplywie
szaleristwa zapragnely stworzy¢ wtasne MMO na miare
World of Warcraft, a po dwdch latach pracy dysponuja
jedynie ledwo dzialajacym prototypem.

Siegnijmy po przykiady, niekoniecznie z podwérka RPG.
Ile armii wystepuje w Neuroshimie: Hex? Wedtug strony
neuroshimahex.pl oficjalnie jest ich dwanascie. Ile byto
na poczatku? Cztery. Kazda jest inna, wszystkie korzystaja

ze wspdlnych regul i sa odpowiednio zréwnowazone, by
réwnie milo gralo sie zar6wno Borgo, jak i Molochem.
Dopiero po ich stworzeniu Portal pozwolit sobie na ekspe-
rymentowanie, siegajac po twory w rodzaju Neodzungli
lub Dancera. Podobnie rzecz sie miata z 3. edycjg DeD,
gdzie szeroko opisana psionika oraz przepotezne zaklecia
epickie pojawily sie dopiero w dodatkach. Mechanika d20
doczekata sie zreszta duzego zbioru podrecznikéw dla
rozmaitych, niekiedy bardzo egzotycznych dziedzin magii,
co z punktu widzenia prowadzacego jest zdecydowanie
wygodniejsze od umieszczenia ich wszystkich w jednej duzej
ksiazce. W Warhammerze wystepuje osobno magia prosta,
osobno bojowa i dopiero p6zniej zaklecia kolegiéw, co wraz
z kilkoma podzielonymi na poziomy profesjami magicznymi
pozwala na lepsza kontrole calosci niz wrzucenie zaklec¢ do
jednego wora z nadzieja, ze to wszystko zadziala. Gasnace
Storica - podrecznik podstawowy oferuje osiem dziedzin
psioniki, kolejne cztery mozna znalez¢ w podreczniku
gracza. Z poletka gier wideo mamy z kolei World of Warcraft,
gdzie kazdy dodatek oferuje tylko jedna, géra dwie rasy oraz
nows profesje, a takze League of Legends, gdzie na nowych
bohateréw - czasami tworzonych na podstawie zupelnie
nowych rozwiazar mechanicznych - trzeba czekaé po kilka
tygodni, jesli nie miesiecy (pojedynczych bohateréw - zeby
gracze mogli sie z nimi na spokojnie oswoi¢, a tworcy mieli
czas na przetestowanie swoich pomystéw w praktyce).
Powyzsze przyktady nie wyczerpuja tematu. Mam jednak
nadzieje, ze naprowadza cie na wlasciwe tory i pomoga
na poczatkowym etapie projektowania wlasnego systemu
magicznego. W kolejnym odcinku przejdziemy do zagad-
nienia Zr6det magii, ich roli w fabule i mechanice oraz
powoddw, dla ktérych warto poswieci¢ im sporo uwagi.
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kad sie wziely wszechobecne w grach fabu-
larnych punkty zycia? W pierwszym systemie
RPG, czyli Dungeons e* Dragons, zastosowano
mechanike hit points, czyli wta§nie punktow
zycia, ktéra Dave Arneson zaadoptowal — wraz z za-
sadami klasy pancerza - ze swojej wczesniejszej gry
Ironclads (o walkach okretéw podczas wojny secesyjnej).
Jak wyjasnil w wywiadzie dla serwisu Gamespy, uzywat
tych zasad, rozgrywajac bitwy w Chainmail autorstwa
Gary’ego Gygaxa, aby postacie graczy zyly dtuzej — wedle
oryginalnych regut (wariant Man-to-Man Combat dla

pojedynczych modeli reprezentujacych poszczegdlnych
walczgcych) kazde starcie konczylo sie albo §miercia
bohatera, albo potwora. Niestety, mechanika punktéw
zycia zostala skopiowana do pierwszej gry fabularnej
i potem wielokrotnie powielona w kolejnych grach,
poniewaz jest prosta, intuicyjna i zrozumiala.

Jest takze catkowicie btedna. Nie odzwierciedla
ani rzeczywisto$ci, ani konwencji znanej z literatury
heroicznej badz filméw sensacyjnych. Ludzie nie sa
oddzialami wojska ani okretami wojennymi. Mato kto
jednak wie, jak naprawde wyglada kwestia przezywal-
nosci obrazen typowych dla gier fabularnych, czyli ran
cietych i ktutych od broni biatej oraz ran postrzalowych.
Zatem punkty zycia lub kumulujace sie rany zazwyczaj
wydaja sie sensownym rozwiazaniem.

Trudny do zabicia

Sprawdzmy najpierw, jak to wyglada w filmach sen-
sacyjnych. Moze tam punkty zycia bedg uzasadnione?
W filmach zazwyczaj jest tak, ze trafione postacie
drugoplanowe ging natychmiast lub zostaja wylaczone
z akcji, podczas kiedy gléwni bohaterowie (zaréwno ci
dobrzy, jak i ci 7li) moga spokojnie zignorowacé trafienie
majace efekt gtéwnie kosmetyczny. Gtéwny bohater
pozytywny przezywa do korica; jego mentor ginie,
umierajac wystarczajgco dlugo, aby powiedzie¢ kilka
stéw madrosci. Pomocnik bohatera lub kobieta, ktéra
ma zdoby¢, moze zginaé, aby przysporzy¢ mu rozterek
moralnych, moze tez po dramatycznej pauzie otworzy¢
oczy, rozpia¢ ubranie i pokazac kamizelke kuloodporna.
Natomiast gtéwny zly moze zgina¢ dopiero pod koniec
dlugiej walki koricowej w kulminacyjnym momencie
filmu, nie weze$niej. Z punktami zycia nie ma to wiele
wspdlnego (no, moze z wyjatkiem finalowego starcia
ze zlywrogiem).

Czy w RPG musi by¢ tak samo? To zalezy. Jezeli dana gra
to na przyktad Hong Kong Action Theatre!, to oczywiScie
musi tak by¢. W konicu HKAT ma odtwarzac ,rzeczywi-
sto§¢” filméw z Hongkongu, a nie tak zwane Prawdziwe
Zycie. Jezeli gramy w trzecia edycje DeD, filmowo§¢ nie
za bardzo pasuje, poniewaz nie szukamy w tej grze
realizmu ani filmowej dramy, lecz przyrostu punktéw
zycia, lepszych magicznych przedmiotéw oraz stawy
ipotegi (cho¢ glownie potegi). Jednak gra w konwencji
realistycznej, do ktérej aspiruja na przyktad Cyberpunk
2020 badz Delta Green, wymaga czego$ wiecej. Jak zatem
jest z tym zabijaniem w rzeczywistosci?

Czlowiek jest zarazem bardzo wrazliwy, jak i bardzo
odporny. Zabic¢ jest go trudno, cho¢ jednocze$nie prosto.
Istnieje tylko jeden ostateczny i koricowy powdd §mierci:
jest nim zniszczenie wiekszosci komérek centralnego
uktadu nerwowego (a doktadniej $mier¢ kory mézgo-
wej i pnia mézgu). Koniecznym warunkiem jest tutaj
wspomniana ,wiekszo§¢”. Wezmy, chociazby, znany
przyktad Phineasa Gage'a, pracownika kolei na zachodzie
Stanéw Zjednoczonych, ktéremu wypadek z materialem
wybuchowym wbit w czaszke stalowy pret. Pret przebit
glowe Gage’a praktycznie na wylot, przechodzac przez
czotowy plat mézgu, lecz po jego wyjeciu Phineas maogt
nadal normalnie funkcjonowa¢ (chociaz podobno jego
osobowos¢ ulegta zdecydowanym zmianom na gorsze).

Istnieje wiele innych przyktadéw oséb, ktdre przezyly
uszkodzenia mézgu i ktérym udalo sie przywrdci¢ normal-
na funkcjonalnosé. Jak sie okazuje, mozg jest narzadem
dos¢ elastycznym i funkcje zniszczonego rejonu moga
zosta¢ po pewnym czasie przejete przez inny obszar.
Chociaz nie zawsze — niektére uszkodzenia powoduja
trwate uposledzenie pewnych funkcji.

Fizyczne zniszczenie wiekszosci komérek nerwowych
mozgu nie jest proste, gdyz jest on chroniony przez dos¢
twardg czaszke oraz przez amortyzujacy uderzenia system
opon mézgowych. Na szczeScie, a raczej na nieszczescie,
istnieje znacznie prostszy sposéb na zabicie komérek
nerwowych. Zeby zabi¢ cztowieka, wystarczy zatrzymaé
obieg krwi. Niedotlenienie bardzo skutecznie i szybko
zabija komérki nerwowe — neuron jest ze wszystkich
komorek rekordzista, jezeli chodzi o zuzycie energii, czyli
tlenu i cukru dostarczanych przez krew. Zatrzymanie
akcji serca lub odciecie doptywu krwi do mézgu w inny
sposéb, np. przez podciecie gardla, rozerwanie aorty
etc., powoduje blyskawiczng (ponizej 10 sekund) utrate
przytomnosci i Smier¢ kliniczng, a po jakichs trzech do
pieciu minutach rozpoczecie procesu obumierania kory
mozgowej (tzw. odkorowanie). Brak doptywu tlenu do
tkanek mé6zgu przez pie¢ do dwudziestu minut powoduje w
nim njeodwracalne zmiany, a nastepnie tzw. odmozdzenie,
czyli $mier¢ biologiczna (wiecej informacji mozna znalez¢
w encyklopedii lub podreczniku medycyny sadowej).
Jedynym zdarzajgcym sie od czasu do czasu wyjatkiem
od tej reguly jest sytuacja, w ktérej mézg znajdzie sie w
bardzo niskiej temperaturze. Znane sa przypadki ludzi
wylowionych spod lodu po dos¢ dtugim czasie - zachodzi
wtedy zjawisko podobne do hibernacji. Bez zaawansowa-
nej (technologicznie lub magicznie) pomocy medycznej
$mier¢ biologiczna nastepuje w ciggu pieciu do dziesieciu
minut po §mierci klinicznej, a do spowodowania §mierci
Kklinicznej wystarczy zatrzymac prace uktadu krazenia
i oddechowego.

Wylaczy¢ czlowiekowi krwiobieg jest dos¢ prosto.
Wstrzas moze spowodowaé zatrzymanie pracy serca
nawet po postrzale w noge malutkim pociskiem .22
LR. Postrzelona osoba by¢ moze straci przytomnos¢ od
razu (z powodéw psychologicznych), a by¢ moze dopiero
po minucie badz dwéch (z powodu uptywu krwi), Jesli
zatrzyma sie jej serce i nie otrzyma pomocy medycznej,
to mézg umrze.

Z tego wniosek, ze w RPG istniejg trzy mozliwe efekty
skutecznego trafienia. Najrzadszy to $mierc na miejscu,
wystepujaca praktycznie tylko w sytuacjach, w ktérych
mozg zostaje powaznie uszkodzony (czy to przez pocisk, czy
przez ostrze topora). Pozostale dwa efekty to utrata przy-
tomnosci od razu (z b6lu lub z przyczyn psychologicznych),
lub tez, w przypadku os6b naszprycowanych amfetamina,
PCP (fencyklidyna, ,anielski pyl”), kokaina badz tez po
prostu naturalng adrenaling (podczas walki zazwyczaj
obecng w organizmie w duzych iloSciach) - zignorowanie
obrazenia do momentu, kiedy utrata krwi nie stanie sie
tak duza, ze pozbawi trafionego przytomnosci. Oczywiscie
mozliwe jest, ze do tego czasu walka sie skonczy i ranny
(lub jego towarzysz) bedzie mogt zatrzymacé uplyw krwi,
czy to przy pomocy zwyktego bandaza, czy tez automa-
tycznego pakietu nanomedycznego lub rézdzki , Leczenia
lekkich ran”. Mozna réwniez dos¢ tatwo zauwazyé, ze
hollywoodzkie podejscie ,pocisk zabija od razu, chyba
ze postac jest wazna dla fabuly, wtedy trafienie ma efekt
kosmetyczny” jest i tak duzo bardziej realistyczne od
punktéw zycia (,pierwsze pietnascie pociskéw Rambo
moze zlekcewazy¢, szesnasty go zabija”).

Jak czesto ludzie potrafig zignorowa¢ $miertelnie grozne
obrazenia? Jak sie okazuje, zalezy to gtéwnie od psychiki.
Badania nie wykazaly zwiazku poziomu bélu z rozlegloscia
rany (w momencie, kiedy przechodzimy ponad ,skaleczy-
lem sie w palec” i dochodzimy do poziomu wymagajacego

hospitalizacji, oczywiscie). Poréwnanie grup rannych w
czasie pokoju cywili i rannych w czasie wojny zotnierzy
(kontrolowanych ze wzgledu na wiek, kondycje fizyczng
etc.) pokazalo jednak, ze podczas gdy 83% cywili czulo, ze
bol jest tak silny, ze wymaga podania im narkotycznych
srodkoéw przeciwbélowych, w grupie zZohierzy odsetek
ten wynosit 32%, dla podobnych pozioméw obrazen. Nie
bylo réznicy pomiedzy bélem odczuwanym w wyniku
zranienia, a w wyniku powaznej choroby. W zwiazku
z tym reakcja postaci na rane bedzie zaleze¢ gléwnie
od jej psychiki - chociaz oczywiscie z ucieta nogg badz
rozcietym $ciegnem postac sobie i tak nie pobiega.

Trauma Team na ratunek

Na chwile przerwijmy nasze rozwazania o grach
fabularnych i ich mechanice. Czas na krétki wyktad
o medycynie urazowej. Istnieje cos takiego jak ,skrécona
skala obrazen”, czyli Abbreviated Injury Scale (AIS). Jest

to medyczny system oceny zagrozenia powodowanego
przez rane. W AIS rany sa oceniane w skali od 1 do 6,
przy czym 1 to pomniejsze obrazenia (typu rozciecie
skory, zerowa szansa $mierci), 2 to Srednie obrazenia
(np. pekniety mostek, szansa $§mierci dla AIS 2 to 1-2%),
3 to obrazenia powazne (otwarte ztamanie ramienia,
szansa §mierci 8-10%), 4-5 to obrazenia bardzo powazne
do krytycznych (przebita krtan badz peknieta watroba,
szansa $mierci 5-50%), a 6 to obrazenia §miertelne.
Skala ta pokazuje w uproszczony sposob zagrozenie
dla zycia zwiazane ze zranieniem i jest, jak widag,
logarytmiczna.

Istnieje wiele podobieristw miedzy skala AIS a OIS -
Organ Injury Scale (skala obrazern organéw), stosowana
przez Amerykanskie Stowarzyszenie Chirurgii Urazowej
(American Association for the Surgery of Trauma). W OIS
dla kazdego organu ocenia sie obrazenia w skali od 1do 6,
gdzie 1 to najlzejsze obrazenia, a 5 to najpowazniejsze
obrazenia, jakie moze przezy¢ pacjent — znéw obrazenia
stopnia 6 sa z definicji nie do przezycia (chociaz oczywi-
$cie w §wiatach z medycyna magiczna lub technologicznie
bardzo zaawansowang moze to ulec zmianie).

Co jednak z osobg, ktéra odniosla kilka réznych
obrazen, czyli w sytuacji, ktérg teoretycznie majg
modelowaé punkty zycia? Do oceny wplywu wielu
obrazen na organizm opracowano inny system: ,ocene
powagi obrazen”, czyli Injury Severity Score (ISS). Jest to
praktycznie jedyny stosowany w medycynie anatomiczny
system oceny, ktory koreluje liniowo ze $miertelnoscia,
zachorowalnoscia, czasem pobytu w szpitalu itd. Innymi
stowy — dobrze nadaje sie do oceny wplywu obrazen
odniesionych przez postaé na jej szanse przezycia i czas,
przez jaki bedzie musiata zdrowiec.

Ocena ISS przyjmuje wartosci od 0 do 75. Jezeli jakie-
mus zranieniu zostanie przydzielony AIS réwny 6 (nie do
przezycia), to ISS automatycznie przyjmuje wartos¢ 75.
Staboscig ISS jest to, ze bledne przydzielenie oceny AIS
zwieksza btad ISS, oraz to, ze r6zne rozktady ran moga
mie¢ taki sam ISS, a zranienia réznych czesci ciata nie
s3 wazone w proporcji do ich wplywu na stan zdrowia.
Jednak nawet tak proste statystyczne narzedzie jak ISS nie
nadaje sie do bezposredniego zastosowania w mechanice
systemu RPG, poniewaz jest zbyt skomplikowane.

Oto jak oblicza sie ISS: kazdej ranie przydziela sie
poziom AIS i przypisuje sie ja do jednego z szeSciu re-
jondéw ciata: glowy, twarzy, klatki piersiowej, brzucha,
konczyn (w tym miednicy) oraz obrazen zewnetrznych
(skéry). W kazdym rejonie bierzemy pod uwage tylko
najwyzszy AIS. Nastepnie bierzemy poziomy AIS dla
trzech najbardziej zranionych obszaréw, podnosimy
kazdy z nich do kwadratu, a potem dodajemy do siebie
i otrzymujemy wynik ISS. Przyktad:
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Gtowa i szyja: wstrzasnienie mozgu,
AlS 3 (kwadrat: 9)

Twarz: bez obrazen, AlIS 0

Klatka piersiowa: zgnieciona klatka
piersiowa, AIS 4 (kwadrat: 16)

Brzuch: niewielkie sttuczenie watroby,

AIS 2 (ignorujemy)

Brzuch: ztozone pekniecie $ledziony,
AIS 5 (kwadrat: 25)

Konczyny: ztamana ko$¢ udowa,
AIS 3 (ignorujemy)

Zewnetrzne: bez obrazen, AIS 0

Calkowity Injury Severity Score to 50, czyli szanse na
$mier¢ sg spore.

Istnieje jeszcze jedna skala, ktéra duzo méwi o szansach
na przezycie. To Revised Trauma Score. Ona z kolei nie bierze
pod uwage obrazen poszczegélnych organéw, tylko trzy
aspekty stanu pacjenta w momencie pierwszego kontaktu
z personelem medycznym: uszkodzenia neurologiczne
opisane przez Glasgow Coma Score (najwazniejszy element
RTS, uzyskiwany przez badanie ,prosze otworzy¢ oczy,
prosze co$ powiedzieé, puk mloteczkiem w kolano”),
skurczowe cisnienie tetnicze krwi (drugi co do waz-
nosci element RTS, ustalajacy czy pacjent znaczaco
sie wykrwawil i czy jego serce dziala prawidtowo) oraz
czestos¢ oddechéw (majacy najnizsza istotnosé element
RTS, poniewaz akcje oddechowa najtatwiej przywrocic).
Jak widaé z tego systemu, najgrozniejsze dla przezycia
s3 uszkodzenia neurologiczne, a drugie co do kolejnosci
jest wykrwawienie lub zatrzymanie krazenia.

Co z tego wynika dla
gier fabularnych?

Po pierwsze, punkty zycia z De/D badZz dowolny inny
system, w ktorym obrazenia sie kumuluja (jak rany w
World of Darkness i Shadowrunie) sa kompletnie niere-
alistyczne. Szansa na $mier¢ od pietnastu plytkich ran
cietych jest znacznie mniejsza niz od jednej powaznej (co
powinno by¢ dos¢ intuicyjne: osoba ze skéra poprzecinana
w pietnastu miejscach to ktos, kogo bardzo boli; natomiast
osoba z rozcietym gteboko brzuchem to ktos, kto usituje
zebraé swoje jelita rozlewajace sie dookota). Rany nie
dodaja sie arytmetycznie. Jezeli kazda rana postrzalowa
ma przyktadowo 15% szansy na spowodowanie powaznego
krwawienia oraz 2% szansy na Smiertelne uszkodzenie
kregostupa (powiedzmy, Ze strzelamy komus$ w plecy z.22
LR), to wpakowanie w kogos 10 pociskéw znacznie zwieksza
szanse na to, ze ktorys z nich trafi w kregostup lub przerwie
wazna arterie. Jezeli jednak zaden z nich tego nie zrobi, to
ostrzelana ofiara nie bedzie sie czula dziesie¢ razy gorzej
niz w przypadku trafienia jednym pociskiem. Podobnie,
jezeli ztamiemy sobie reke, to drugie jej ztamanie pie¢
centymetréw dalej nie spowoduje, ze reka bedzie bole¢
dwa razy mocniej i bedzie dwa razy mniej sprawna.

Po drugie, jedyny moment, w ktorym nastepuje dodanie
efektéw ran, to okreslenie ogdlnego ostabienia organizmu
iczasu potrzebnego na wyleczenie (co mozna spokojnie
zrobi¢ juz po walce, kiedy jest chwila wolnego czasu).
Jednak nawet wtedy nie dodaje sie ran arytmetycznie —
najwazniejsze sa rany w réznych obszarach ciata.

Po trzecie, ludzie zazwyczaj nie umieraja w momencie
otrzymania pchniecia mieczem, ciecia nozem, postrzatu
z karabinu badz pistoletu (lub lasera). Nawet z poderznie-
tym gardlem zyje sie jeszcze przez kilka sekund. W RPG
zazwyczaj albo posta¢ umiera natychmiast (poniewaz
dostata siedem punktéw obrazen, a miata tylko cztery
punkty zycia, badZ tez dostata kolejna ciezkq rane, a miata
juz tylko jedna $rednia rane wolna), albo wiadomo, ze
przezyje. W rzeczywistosci posta¢ z wyprutymi flakami
bedzie jeszcze chwile umierac i przez dluzszy czas nie
bedzie wiadomo, czy przezyje, czy umrze — a wspélczesna
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medycyna ma spore szanse ja uratowac, nie méwiac
o supertechnologii badz magii.

Po czwarte, co§ w rodzaju punktéw zycia jest potrzebne
do odwzorowania uptywu krwi. To bardzo wazny element.
Wprawdzie niektére rany (na przyktad plytkie ciecia no-
zem) powoduja do§¢ powolny uptyw krwi, lecz istnieje
wiele rodzajéw ran powodujacych szybkie wykrwawienie
sie i utrate przytomnosci. Zalicza sie do nich zaréwno
potezne rozlegte obrazenia, ktore naruszajg duzo naczyn
krwiono$nych (np. ciecie mieczem, gwarantujace wyso-
kie krwawienie), jak i w zasadzie drobne, waskie rany,
ktore jednak przerwaty ktéras z tetnic (rana postrzatowa
badz pchniecie rapierem, jezeli atakujacy ma wysoka
umiejetnos¢ lub szczescie). Utrata krwi lub zniszczenie
centralnego uktadu nerwowego to jedyne gwarantowane
sposoby na wylaczenie kogos z akcji.

Smiertelnos¢ ran
postrzatowych

W zwiazku z powyzszym wyliczeniem, opracowania
podajace dla broni palnej ,skutecznosci obalajace” rzedu
90% i wiecej to niestety czysty marketing niemajacy wiele
wspdlnego z rzeczywistoscia. Dla zainteresowanych: pod
adresem wwwifirearmstactical.com/hwfe.htm znajduje sie
raport FBI na temat skuteczno$ci amunicji pistoletowej w
powstrzymywaniu ludzi. Dla tych, kt6rzy nie maja czasu lub
inklinacji na przebijanie sie przez ten dokument, znajdujace
sie w nim wnioski przedstawiam ponizej.

W przypadku pociskéw z broni palnej istniejg cztery
czynniki raniace: penetracja, czyli glebokos¢ rany; trwaly
kanat rany, czyli przestrzen, w ktérej znajdowata sie tkanka
zniszczona przez pocisk (zalezna od Srednicy pocisku);
kanat czasowy, czyli kanal trwaly chwilowo rozciagniety
przez energie kinetyczna pocisku; oraz fragmentacja, czyli
elementy pocisku lub kosci, ktére tworza kolejne kanaly
ran i moga przerwac naczynia krwionosne, nerwy, mie$nie
itd. Dla broni krétkiej wazne sa praktycznie tylko dwa
pierwsze czynniki, czyli penetracja (zalezna od energii
kinetycznej) i szerokos¢ trwaltego kanatu rany (zalezna
od kalibru pocisku).

Penetracja wystepuje w zasadzie w trzech stanach:
moze by¢ niewystarczajaca, wystarczajaca lub optymal-
na. Niewystarczajaca penetracja to powazny problem.
Z uwagi na dos¢ waski tunel rany pocisk musi dotrzec¢
odpowiednio gleboko, aby dosiegnat mocno ukrwionych
organéw wewnetrznych. Zalecana przez FBI optymalna
penetracja pocisku to 45 cm, przy czym minimalna pene-
tracja wymagana do efektywnego zastosowania to 30 cm.

Drugi czynnik to trwaly kanatl rany. Jest on wazny,
poniewaz im szerszy kanal, tym wieksza szansa na to,
Zze przetnie sie on z jakim§ duzym naczyniem krwiono-
$nym, powodujac szybki krwotok. Wniosek z tego taki,
ze przy takiej samej penetracji wiekszy kaliber oznacza
skuteczniejszy pocisk. To do§¢ logiczne — im wiecej tkanek
zostanie zniszczonych przez pocisk, tym wiecej naczyn
krwionosnych bedzie przerwanych i tym wieksza szansa
trafienia na tetnice lub kregostup.

Trzeci czynnik jest pomijalny. Kanat czasowy to efekt
rozciagniecia tkanek przez energie kinetyczna pocisku.
Nie przekracza on wielokrotnosci dziesieciu kalibréw
pocisku i nie powoduje w zasadzie trwatych uszkodzen.
Wyjatkiem sa trafienia w dwa organy, ktérych tkanka
nie jest tak elastyczna, jak mie$nie, nerwy badz tkanka
plucna. Organy te to mézg i watroba. W ich przypadku
faktycznie wystepuje zjawisko szoku hydrostatycznego,
czyli szerokiego pasa zniszczen zaleznego od predkosci
pocisku. Opowiesci o szoku hydrostatycznym zabija-
jacym kogo$ przy trafieniu w noge lub rozrywajacym
serce badz pluca nalezy jednak wlozy¢ tam, gdzie ich
miejsce — miedzy bajki.

Wreszcie ostatni czynnik, fragmentacja, nie wystepuje
w przypadku kazdego postrzatu, lecz tylko w przypadku

pociskéw o duzej predkosci (ponad 600 m/s), miekkich lub
rozszerzajacych sie. W przypadku pociskéw pistoletowych,
poruszajacych sie ze znacznie mniejszymi predko§ciami
(do 400450 m/s) jedyny sposdb na osiggniecie tego efektu
to skonstruowanie pocisku, ktéry bardzo fatwo rozpada
sie na kawalki - tak jak Glaser Safety Slug. Problemem
takich pociskéw jest to, ze rozpadaja sie one zbyt szybko,
co tak bardzo ogranicza penetracje, ze nie majg one
praktycznie zadnych szans na dosiegniecie zywotnych,
silnie ukrwionych organéw. Innymi stowy, przyczyna
$mierci po postrzale z Glasera bedzie najprawdopodobniej
zakazenie — jezeli w ogéle.

To dane dla amunicji pistoletowej. Karabiny nie gwa-
rantujg duzo wiekszej skutecznosci. 17 stycznia 1989 w
Stockton w Kalifornii Patrick Purdy, uzbrojony w chiriska
kopie ,katacha” (karabin Typ 56 — kopia kbk AK produkcji
Norinco) oddat w sumie 104 strzaly na dziedzinicu szkoty
podstawowej. Zranione zostalo trzydziesci pie¢ osob. Pie¢
z nich zmarlo na miejscu. Wszystkie pozostate trafity do
szpitala i przezyly. Uzyta amunicja to pelnoptaszczowe
wojskowe pociski kalibru 7,62 mm.

Jak sie okazuje, to, ze ponad 85% rannych oséb przezyto,
nie jest czyms zaskakujacym. Podobne wyniki uzyskano,
badajac postrzaly z kbk AK majace miejsce w Wietnamie
(okoto 700 przypadkéw zostato zbadanych przez Wound
Data and Munitions Effectiveness Team). Rany powodowane
przez pociski z ,katacha” s dos¢ czyste. Owszem, w
przypadku pociskéw z karabinéw szturmowych zachodzi
zjawisko koziotkowania w ranie. Koziotkowanie ma miejsce
w przypadku dowolnego poruszajacego sie odpowiednio
szybko pocisku - jezeli jego predkos¢ przekracza 600 m/s,
pocisk po trafieniu w cel zacznie koziotkowa¢. Jednak
wbrew temu, co czesto sie styszy w mediach, nie jest to
ciagle koziotkowanie, odbijanie sie od kosci i robienie
o0g6lnej mielonki wewnatrz organizmu. Nie - po prostu
pocisk chce przyjac prawidlowa orientacje, czyli podstawa
(ciezszg) do przodu a zwezajacym sie poczatkiem do tytu
(tak jak kropla wody). W zwiazku z tym koziotkowanie
ogranicza sie zazwyczaj do jednego obrotu 0 180 stopni.
Podczas obrotu sily dziatajace na pocisk moga okaza¢
sie tak duze, ze straci on plaszcz i rozpadnie sie na kilka
kawatkdw, powodujac powazne obrazenia wewnetrzne.
Jednak jezeli pocisk leci z bardzo duza predkoscia, to



zacznie obracac sie za wcze$nie i rana bedzie plytka.
Stad tez na przyktad w wielu stanach USA amunicji 5,56
mm nie mozna stosowa¢ do polowania na zwierzeta,
jako ze powoduje ona plytkie rany, zabijajace zwierzeta
po dtuzszym czasie z powodu infekeji. Z drugiej strony,
pelnoplaszczowy pocisk 7,62 mm zazwyczaj nie obraca
sie do momentu penetracji okolo 25 cm tkanki. To z tego
powodu wiele ran po postrzatach z kbk AK jest stosunkowo
czystych i na krétka mete niegroznych. Z kolei pocisk
poruszajacy sie z predkoscia mniejsza niz 600 m/s nie
bedzie koziotkowa¢. Czyli pocisk z M16, ktéry trafi
ofiare z odlegto$ci 200 lub 300 metréw, nie wyrzadzi
tak potwornych szkéd, jak pocisk, ktéry trafi kogos z 50
metrow, kiedy jeszcze porusza sie z predkoscia wieksza
od granicznych 600 m/s.

Pociski karabinowe maja zatem znacznie wieksza
penetracje od pociskéw z broni krotkiej, lecz znaczace
zwiekszenie zdolnosci razacej zachowuja tylko do mo-
mentu, w ktérym ich szybko$¢ mocno nie spadnie. Dla
lekkiego pocisku z M16 jest to juz dystans 100 metrow. W
zwiazku z tym obrazenia zadawane przez broi palna z du-
zej odlegtoSci wykazuja spora losowos¢, natomiast na mate
odleglosci zalezg w znacznym stopniu od umiejetnosci
strzelca — celny strzal w glowe z matokalibrowego pistoletu
.22 LR jest znacznie efektywniejszy od rozwalenia komus
zebra przez ponad jedenastomilimetrowej Srednicy pocisk
kalibru .45 ACP. Oczywiscie definicja ,matej odlegtosci”
zalezy od zastosowanej broni - dla takiego M16 nawet 80
lub 90 metréw w dobrych warunkach to ,mata odlegtos¢”,
a dla snajpera z dobrym karabinem, dobrana amunicja
inieztg optyka moze to by¢ dystans ¢wier¢ kilometra. To
jest wiasnie gtéwna zaleta broni diugiej w poréwnaniu
do pistoletéw — duzo wieksza celno$é, od ktorej istotnie
zalezy skuteczno$¢ w zatrzymaniu celu.

Podsumowujac: wiekszo$¢ ludzi trafionych z broni
palnej zostaje wytaczona z dzialania, lecz zdetermino-
wana postac¢ moze dziata¢ skutecznie nawet po kilku
trafieniach.

To ja go tne!

Jak widaé¢, mamy mnéstwo materialéw dotyczacych
zachowania ludzi postrzelonych z broni palnej. Co jednak
z bronig bialg?

Tutaj jest wiekszy problem. Nowoczesna medycyna,
sekcje zwlok w celu ustalenia doktadnej przyczyny smierci,

metody statystyczne — to wszystko zaczeto stosowac juz
na dtugo po wyparciu broni bialej przez bron palng. W
zwiazku z tym brak odpowiednio duzej probki do badan,
w przypadku broni palnej dostarczanej zaréwno przez
przestepcéw i policjantow, jak i przez wojsko. Jednak
istnieje jedno zZrédlo danych na temat skutecznosci broni
bialej stosowanej masowo w czasach sprzed nastania
broni palnej. To paleopatologia, czyli badania przyczyny
$mierci oraz og6lnej historii medycznej przeprowadzane
na szkieletach wykopanych z grobu.

Co mozemy sie z tego dowiedzie¢? Na przyktad tego, ze
stosowane w §redniowieczu miecze jednoreczne mogly
odcia¢ komus reke lub noge, a takze, ze nie zawsze to
robily. Wsrod wykopanych i zbadanych szkieletow znajduja
sie zaréwno wojowie z ranami cietymi ndg i rozwalong
mieczem gtowg (kombinacja ataku pod tarcza, a nastepnie
dobicia rannego wroga, ktéry rzeczona tarcze opuscil),
ludzie, ktorym obcieto obie nogi jednym ciosem miecza,
a takze szkielety, na ktorych czaszkach, piszczelach, ze-
brach badz ramionach mozna znalez¢ zagojone $lady
po cieciu mieczem lub nozem. To ostatnie pokazuje, ze
jezeli kto§ byt ranny, lecz nie zostal od razu zabity, to
miat szanse na przezycie, zalezne gtéwnie od sily jego
organizmu (i od tego, czy ciecie byto czyste, czy tez do
rany dostaly sie jakie$ zabrudzenia).

Owszem, istniata mozliwo§¢ Smierci w wyniku
zakazenia. Rana ktuta brzucha lub mocne ciecie w
ten sam rejon praktycznie gwarantowaly zgon w wy-
niku wydostania sie bakterii z jelit poza przeznaczony
dla nich rewir. Sam Ryszard III Lwie Serce zmart w
wyniku zakazenia po trafieniu strzal. Jednak w walce
na bron bialg rece i nogi sa latwiejsze do trafienia
niz korpus i glowa, a ich zranienie nie jest tak grozne
w skutkach. Oznacza to, ze wprawdzie w przypadku
broni bialej ilos¢ trwale zniszczonej tkanki moze byé
znacznie wieksza niz w przypadku broni palnej, to
jednak podstawowe reakcje organizmu na trafienie
sa takie same. Tylko trafienie w serce, kregostup lub
glowe gwarantuje natychmiastowy zgon. No, prawie
natychmiastowy — mézg ma sie dobrze jeszcze przez
kilkadziesiat sekund, co nalezy uwzglednic, jezeli w
systemie fantasy obecna jest magia leczaca, czy to w
postaci Amuletow Ostatniej Szansy, czy tez nadzwyczaj
skutecznych modlitw dobrych kaptanéw.

Rozdzka transfuzji i nanity
dotlenienia

Na dobra sprawe martwa posta¢ w systemie fantasy
moze zostac jeszcze uratowana przez kaptana lub maga
przez kilka minut po utracie przytomnosci. Magiczna
medycyna w wiekszosci §wiatéw fantasy wyglada przeciez
na znacznie skuteczniejszg od naszych wspétczesnych
metod, jezeli chodzi o leczenie urazéw. Dlaczego nie
miataby mie¢ w swoim repertuarze czaréw badz mo-
dlitw ,transfuzja krwi”, ,infuzja krwi”, ,resuscytacja”
lub nawet ,,ochrona umystu” - zaklecia natleniajacego
ichroniacego mézg przed $miercia do momentu, kiedy
inne czary nie pozasklepiaja porozrywanych tkanek,
nie uleczg przebitego serca i nie przywréca organizmu
postaci do normalnego funkcjonowania? Do tego nale-
zatoby dotozy¢ zaklecie ,uzdrowienie”, egzorcyzmujace
znajdujace sie w ranie demony choroby (czyli po prostu
zabijajace zarazki), znacznie przedtuzajace spodziewany
czas zycia rannej osoby.

W systemach SF ratowanie ciezko rannych ludzi
roéwniez moze by¢ duzo prostsze niz w rzeczywistosci.
Nanoczasteczki przenoszace tlen moga kilkukrotnie
zwiekszy¢ nasycenie krwi tlenem, nanoboty lub im-
planty dozujace srodki zwiekszajace koagulacje moga
chroni¢ przed wykrwawieniem, a w ostatecznosci
glowe z nieuszkodzonym mézgiem (chronionym przez
czaszke wzmacniang weglowymi nanowtéknami) mozna

wpakowaé do pudetka, ktére automatycznie podiaczy
sie do tetnic i bedzie wtlacza¢ do mézgu syntetyczna,
natleniong krew.

Jak wida¢ na powyzszym przykladzie, realistyczne
podejscie do obrazen wychodzi na plus nawet w heroic
fantasy. Poteznego barbarzyrice badz do§wiadczonego
wojownika bedzie naprawde trudno powali¢, z uwagi na to,
ze niewielkie rany sie nie dodaja do siebie. Zwlaszcza jezeli
bedzie on wyposazony w magiczny amulet samoczynnie
tamujacy uplyw krwi. Jednoczesnie nie bedzie takiego
problemu, jak w trzeciej edycji DeD, gdzie postacie sa zywe,
zywe, Zywe, Zywe, a potem padaja i w ciagu najdtuzej 10
rund (czyli minuty), a czesto i krdcej, sa zupelnie, zupelnie
martwe i wymagaja wskrzeszania. Nad powalonym ciatem
towarzysza pozostali wojownicy druzyny moga utworzy¢
zwarty mur, podczas gdy grupowy kaptan lub mag ratowac
bedzie go swoimi zakleciami. Jezeli do tego zignorujemy
lub znacznie spowolnimy proces wykrwawiania, to robi
sie juz heroic pelna geba, co w polaczeniu z nadludzka
umiejetnoscia unikania badZ parowania (oraz odpo-
wiednim zapasem Punktéw Przeznaczenia czy innych
Punktéw Ratujacych Tylek) znacznie lepiej oddaje ,realia”
heroicznego fantasy niz stopniowe, powolne skrobanie
bohateréw na Smier¢ w De/D i podobnych grach. Co wiecej,
w systemie stosujacym realistyczna mechanike obrazen
istoty, ktore sie nie wykrwawiaja, takie jak zombiaki,
szkielety i inne cyborgi, okazuja sie duzo grozniejsze w
naturalny sposéb, bez koniecznosci stosowania zasad w
rodzaju ,zombiaki maja dodatkowy pancerz pozwalajacy
ignorowac obrazenia inne niz ciete”.

Licencja na zabijanie

Podsumowujac: dobry system $ledzenia obrazen w
RPG powinien uwzglednia¢ pie¢ czynnikéw.

Kwestia psychologii: przecietny czlowiek, ktory zostanie
zraniony, pada na ziemie lub nawet traci przytomnos¢, lecz
ludzie o ponadprzecietnym wyszkoleniu lub determinacji
(do ktérych zazwyczaj zaliczaja sie Bohaterowie Graczy)
moga walczy¢ nawet z duza liczba ran, dopoki nie powali
ich uptyw krwi lub nie odniosg rany natychmiastowo
zabbjczej (zniszczenia mézgu lub kregostupa).

Rany sie nie kumuluja. Kilka niewielkich ran jest mniej
groznych dla zdrowia i szybciej sie zagoi niz jedna powazna.

Niewielki wplyw ran na sprawnos$c¢ podczas walki (gtow-
nie obnizenie sprawnosci dziatania zranionej konczyny
oraz ogolne ostabienie organizmu w wyniku utraty krwi),
do czasu ustania dziatania adrenaliny i endorfin (a potem
bardzo wysokie modyfikatory z bélu, kiedy naturalne
Srodki przeciwb6lowe przestana dziatac).

Im wieksza spluwa lub miecz oraz im wyzsza przewaga
umiejetnosci atakujacego nad bronigcym sie, tym wieksza
szansa na powalenie przeciwnika niezaleznie od stopnia
jego determinacji (lub od tego, czym sie nafaszerowat). Dz-
gniecie rapierem w oko, uciecie gtowy mieczem badz strzal
z pistoletu w oko zabije nawet najwiekszego twardziela.

Smier¢ nastepuje w momencie ciosu tylko w przypad-
ku najwiekszych ran zabijajacych na miejscu - trafieii w
glowe i kregostup. Posta¢ nie ginie w momencie, kiedy
zostanie pchnieta mieczem za osiem punktéw obrazen,
gdy zostato jej tylko 6 punktéw zycia. Najprawdopodob-
niej umrze w niedalekiej przyszlosci, lecz zaawansowana
techniczna lub magiczna pomoc medyczna moze ja
jeszcze uratowac.

W jakich systemach mozna zobaczy¢ taka realistycz-
na mechanike obrazen? Przyklady to HarnMaster dla
fantasy, Blue Planet (pierwsza edycja) i Millennium s End
dla mechanik koncentrujacych sie na strzelaniu, CORPS
z systemow uniwersalnych, a z polskich gier Poza Czasem
oraz Idee Fixe.

Warto réwniez przeczytac ksiazke Keitha D. Wilsona
Cause of Death: A Writer’s Guide to Death, Murder and Forensic
Medicine, wyd. Writer's Digest Books, 1992.
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Tekst pierwotnie opublikowano na blogu kbender.net.
Przedruk ze zmianami za zgoda autora.

Krzysztof kbender’ Bender

aC

asze wspoélne hobby jest workiem, ktéry wiele pomie$ci. Wrzucamy do niego systemy wspierajace granie w stylu
hack’n’slash, action-adventure, noir, w klimacie grozy, dramy, ptaszcza i szpady, a takze knucia i trucia. Kazdy szuka w
grach czego§ innego, tolerujac pozostate style w mniejszym lub wiekszym stopniu.

Osobiscie bardzo lubie w grach politykowanie. Nie mam nic przeciwko porcji porzadnej sieczki badz Sledztwa, jednak doceniam
systemy, ktore mierza sie z problemami zarzadzania organizacja i zasobami, oferujac do tego wsparcie mechaniczne. Uwazam, ze
takie watki s3 wyzwaniem zaréwno dla graczy, wymagajac od nich wiekszego zagtebienia sie w Swiat gry, jak i dla prowadzacych,
ktoérzy musza przemysleé, zaplanowac i uczciwie rozpisa¢ wystepujace w fabule frakcje.

W tekscie zamierzam podzieli¢ sie wltasnymi przemysleniami i sztuczkami, ktére wykorzystuje w procesie tworzenia politycznego

tla gry. Zaczne od nakreslenia tla dla kampanii.
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JAK ZAPLANOWAC STRONNICTWA
W GRZE?

Nie da sie zaplanowa¢ $wiata pelnego polityki bez
ciekawych frakcji. Jesli wymyslimy dwa jednakowe rody
szlacheckie, Dodo i Bobo, to szanse, ze zainteresuja one
kogokolwiek, sg mizerne. Przy stoliku bedzie wiato nuda,
a gracze odkryja inne fascynujace rzeczy do zrobienia
podczas lub zamiast sesji. Jesli z kolei wymyslimy 50
rodéw szlacheckich, to gracze utong w szczegétach i nie
beda mieli pojecia, kto, gdzie, z kim i dlaczego. Warto
zatem zachowac rownowage miedzy prostym i tatwym
do opanowania §wiatem gry a ciekawa i rozbudowana
konstrukeja.

Ile frakeji najlepiej zaplanowaé? To dobre pytanie.
Mozna zaczac od dwoéch zwalczajacych sie rodow. Jednak
taka konstrukcja jest prosta i nie zostawia graczom
pola do manewru. Gracze, opowiadajac sie po jednej ze
stron, wpadaja w schemat ,my dobrzy, oni Zli”, co raczej
uniemozliwia im knucie. Z tego powodu za niezbedne
minimum uwazam trzy frakcje. Nawet jesli tylko dwie
znich maja ze sobg walczy¢, a pozostata sta¢ obok, pozwoli
to na kombinowanie, co z tg trzecia frakcja zrobi¢. Sporo
dobrych fabut oparto o polityczny niestabilny tréjkat,
jak chocby Diung (Landsraad - Cesarz — Gildia), taki
mechanizm widaé takze w konstrukcji $wiata Gasngcych
Storic (Kociol - Gildie — Szlachta).

Z drugiej strony mamy otwarta kwestie gornego limitu
liczby frakcji. Tutaj musimy rozwazyé dwie rzeczy: w
ilu kombinacjach potapia sie gracze oraz ile stronnictw
mozemy zaplanowaé. Moje doswiadczenia wskazuja, ze
maksimum to 10 frakeji. Powyzej tej liczby ogarniecie
catosci jest zbyt trudne - planowanie, jak dana interakeja
wplynie na powigzania z pozostatymi dziewiecioma, jest
meczace. Tworzenie sieci zaleznosci miedzy tyloma rodami
potrafi byé matym koszmarkiem, o czym p6Zniej.

Zawsze pilnuje, zeby liczba stronnictw byla nieparzysta.
Majac parzysta liczbe frakcji tatwo ulec pokusie zrobienia
dwdch wrogich, zabetonowanych blokéw. Konstrukcje
zlozone z nieparzystej liczby elementow sa troche mniej
stabilne i bardziej nieprzewidywalne. Zaréwno gracze,
jak i mistrz gry majg z nimi wiecej zabawy.

Podsumowujac, im wiecej frakeji stworzysz, tym
bardziej powierzchownie zostana one poznane przez
graczy, interakcje z nimi beda plytsze i mniej intensywne.
Z drugiej strony gracze beda mieli wiecej mozliwosci
dzialania. Na poczatku warto zaczg¢ od trzech frakcji.
Z czasem ich liczbe mozna zwiekszy¢ do pieciu, lepiej
jednak nie tworzy¢ wiecej niz siedmiu stronnictw.

JAK BARDZO POWINNY ROZNIC
SIE FRAKCJE?

Tutaj pozwole sobie zacza¢ odpowiedZ od pytania: jaka
kampanie zamierzasz prowadzic¢? Frakcje sg Swietnym
sposobem na uwypuklenie elementéw $wiata gry. Chcesz
prowadzi¢ w §wiecie steampunkowym i podkresli¢ konflikt
magii z technologia? Zréb to za pomoca gildii magéw
i gildii inzynieréw. Chcesz prowadzi¢ gre o kolonizacji
obcej planety? Zacznij od ziemskich lojalistow i rebelian-
téw. Zastandéw sie, co ma tworzy¢ gtéwna o§ konfliktu
ina niej umies¢ swoje frakcje.

Wyznaje zasade, ze stronnictwa powinny sie jak
najbardziej r6zni¢ od siebie. W przeciwnym razie za-
czynaja sie zlewac i gracze sie pogubig. Warto frakcje

z kim$ konsultowaé, zeby sprawdzié¢, czy wymyslajac
réznice, nie popadlo sie w karykature.

JAK OPISAC WYBRANA FRAKCJE?

Swiat gry wyznacza ramy, ktérych frakcje nie powinny
przekraczaé. Gildia inzynieréw w steampunku lub systemie
SF brzmi fajnie, lecz w §wiecie magii i miecza bedzie juz
kluta w oczy. Tak samo magowie w kampanii hard SE
Pamietaj tez o preferencjach swoich graczy. Jesli je znasz,
to super: mozesz sprobowac stworzy¢ taka organizacje,
ktéra od razu im sie spodoba, lub podrzuci¢ dla kazdego
z nich odpowiednig opcje. Jesli nie, musisz zda¢ sie na tut
szczeScia. Tak czy inaczej, opisujac frakeje, zadaj sobie
cztery opisane nizej pytania.

Dlaczego organizacja istnieje?

OdpowiedZ na to pytanie oznacza porzadne zakorzenie-
nie organizacji w wiecie gry. Czesto réwniez podsuwa mi
pomysly na dodatkowe przygody, bohateréw niezaleznych,
tlo i watki — oraz wiecej pytan. Pomysl o wspomnianej
gildii magéw. Czy magia w steampunkowym §wiecie jest
nadprzyrodzonym darem, czy forma nauki? Czy jest nie-
bezpieczna? Czy wladajacy nia posiadaja znaczng wladze?
Dlaczego zorganizowali sie w gildie? Zeby chronié sie przed
przesladowaniami? Lepiej walczy¢ o wiadze? Kontrolowaé
dostep do wiedzy i doskonali¢ sie w sztuce magicznej?
Czy magia jest bronia? Jak liczni sa magowie? Jaka moca
wladaja? Odpowiadajgc na takie pytania, zbudujemy
sobie wyobrazenie o organizacji, jej mocy i pozycji oraz
automatycznie wygenerujemy dodatkowe frakcje, ktére
mogg gildie lubi¢ lub nie. Na przyktad zakon inkwizytoréw
$cigajacy dzikich magéw badz templariuszy taczacych magie
rytualng z kodeksem rycerskim.

Jakie sg cele organizacji?

Cele §wietnie opisuja punkty styku i potencjalnych
konfliktéw z innymi frakcjami, a takze generujg watki
i zadania, ktdre p6zniej mozemy podrzuci¢ graczom.
Czy organizacja pragnie wladzy, wiedzy tajemnej lub
bogactwa? Czy walczy o kontrole nad surowcami lub
regionem? Kazdy czego$§ pragnie, a przerdzne partie
skupiaja ludzi o podobnych celach i pragnieniach.
Rozpisujac ten punkt mysl perspektywicznie. Staraj sie
wymyslaé takie cele, ktore beda staly w sprzecznosci
z dazeniami rywali. Jesli jedni chcg rozwoju cywilizacji,
drudzy powinni by¢ obroricami przyrody. Jesli kto§ chce
zwiekszy¢ znaczenie swojej religii, inni moga pragnac
sekularyzacjilub dominacji innego bdostwa. Jesli chcesz,
zeby Swiat byt ciekawy, dopilnuj, aby zyjacy w nim ludzie
pragneli rzeczy sprzecznych lub bardzo trudno dostepnych.

Jakie sa metody dziatania organizacji? Jakie srodki dana
grupa wykorzystuje do walki? Czy stosuje zakulisowe in-
trygiisile pienigdza? Czy akceptuje przemoc? Czy walczy
o swoje cele otwarcie, czy tez pozostaje w cieniu? Jesli w
grze wystepuje jakas forma magii, zakazanej wiedzy lub
technologii, to czy uzywanie jej przeszkadza dziataniom
organizacji? Czy niewolnictwo, szantaz i morderstwa sg dla
niej srodkiem do osiggniecia celu? Ustalenie odpowiedzi na
te pytania da ci poglad na moralno$c danej frakeji i pomoze
w ustaleniu, jak dana frakcja jest postrzegana przez innych.

Jak wyglada typowy przedstawiciel organizacji?

Majac odpowiedzi na powyzsze pytania, mozesz przejsé
do tematu stereotypowego przedstawiciela danej grupy. Po-
winienes juz wiedzie¢, jakimi zasobami frakcja dysponuje, w
czym sie specjalizuje i jakie metody dziatania uznaje. Przet6z
to wprost na wyglad i zachowanie postaci, dodaj pare manie-
ryzmow, zwyczajow i cech charakterystycznych. Nie wstydz
sie przy tym korzysta¢ z popkulturowych stereotypow; klisz
badz zrédet historycznych. Im bardziej wyeksponujesz cechy
charakterystyczne, tym tatwiej bedzie graczom zauwazaé
typowych przedstawicieli danej organizacji.

JAK TO WSZYSTKO ZAPISAC, ZEBY
SIE NIE POGUBIC?

W tym momencie powinienes juz mie¢ liste stronnictw
wystepujacych w grze i zna¢ ich dgzenia. Jesli dwie lub
wiecej frakcji pragnie tej samej rzeczy, to dobrze! Masz
juz gotowy konflikt, ktéry tatwo mozna zarysowac przed
graczami. Jesli nie, przyjrzyj sie jeszcze raz frakcjom. Jesli
nie chcesz, zeby gra byla mdta, upewnij sie, ze majg one
przynajmniej jeden sprzeczny cel. W koricu kazdy chce
wladzy, wiedzy, pieniedzy, zycia wiecznego i kontroli
nad $§wiatem. Narysuj tabele, w nagtéwkach wierszy
i kolumn umie$é nazwy frakcji. Teraz uzupelnij prze-
ciecia w tabelce, okreslajac stosunki miedzy frakcjami.
Mozesz to zrobi¢ usmieszkami, plusami i minusamilub
opisujac relacje abstrakcyjnymi warto$ciami od -3 do
+3, gdzie -3 to nienawisé, -2 to wrogo$¢, -1 to niecheé,
0 to neutralnos¢, +1 to przychylnos¢, +2 to sprzyjanie
sobie, a +3 to relacje sojusznicze. Ja zaczynam od metody
plus-minus, a pézniej uzywam metody liczbowej. Gdy
juz przydziele odpowiednie wartosci, catosé opisuje
pelnymi zdaniami, dodajac do cyferek przyczyne takich,
a nie innych relacji. Zwracam przy okazji uwage na
kilka rzeczy:

1. Relacje nie musza by¢ symetryczne. To, ze kto§ kim§
gardzi, nie oznacza pogardy z drugiej strony. Wrecz prze-
ciwnie, osoba pogardzana moze czu¢ podziw wobec tego,
kto patrzy na nia z gory.

2. Stosujac metode liczbows, mozna pokusié sie
o zréwnowazenie relacji w systemie. Sumujac punkty
w wierszach i kolumnach, mozna szybko podliczy¢,
czy dana organizacja jest z reguly lubiana oraz czy lubi
swoich sasiadéw. Wyniki ujemne oznaczaja, ze cos jest
nie tak i ktos$ jest zasadniczo nielubiany. Wysokie wyniki
dodatnie oznaczajg bardzo pozytywne nastawienie do
$wiata. Stosujac te metode, mozna jednak wpasé w putapke
zonglowania liczbami w taki sposéb, zeby wszystkie frak-
cje mialy tyle samo punktéw i byly w réwnym stopniu
lubiane. To zty pomyst, poniewaz tonuje wyraziste relacje
iczesto powoduje, ze pod wplywem cyferek rezygnujemy
z dobrego, soczystego konfliktu.

3. Takie tabelki nalezy czyta¢ w poziomie lub pionie.
W kolejnych wierszach mamy frakcje, ktére sprawdzamy,
a w kolumnach ich uczucia do innych frakcji. Lub na
odwroét, zaleznie od wygody. Uczucia do samej siebie sg
wykreslone. Jako przykladu uzyje tabelki z jednej z pro-
wadzonych przeze mnie kampanii, ktéra opowiadata ona
o0 losach ludzi przebudzonych z hibernacji na planecie
bedacej kolonig karna. Trzy gtéwne frakcje wystepujace
w grze to Administracja Centralna, czyli wieZzniowie iich
straznicy postuszni wobec wytycznych z Ziemi; Rebelianci,
niegodzacy sie na zastany porzadek rzeczy; oraz Instytut
Biotechnologii, czyli naukowcy stojacy gdzies z boku wobec
gtéwnego konfliktu, starajacy sie pozna¢ wrogi $wiat,
ktéry zamieszkuja.

Na poczatku opisatem catosé relacji za pomoca prostej
tabelki 3x3 wypelnionej ,buzkami” (patrz tabela U na
nastepnej stronie).

Czytajac tabelke pionowo, mozemy sie zorientowac, ze:
1. Administracja Centralna nie lubi Rebeliantéw i ma
neutralny stosunek do Instytutu Biotechnologii.
2. Rebelianci nie lubia nikogo.
3. Instytut lubi administracje i zywi mieszane uczucia
do Rebeliantéw
Czytajac tabelke poziomo, dowiadujemy sie, ze:
1. Administracja Centralna jest nielubiana przez
rebeliantéw, lecz lubiana przez Instytut.
2. Rebelianci nie sg lubiani przez Administracje i sa
postrzegani neutralnie przez Instytut.
3. Instytut tez nie jest za bardzo lubiany — Administracja
jest wobec niego neutralna, a Rebelianci wrodzy.
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W nastepnym kroku (patrz tabelag)podmieniam u$mieszkina wartosci punktowe,
od -3 do +3, a takze dopisuje w formie skréconej, z czego wynikaja takie relacje:

Majac takg tabelke, jeste§ dobrze przygotowany do sesji. Szybko odczytasz, kto kogo
lubi badZ nie i dlaczego, oraz jak duze konsekwencje beda mialy poczynania graczy.
Pozwoli to takze fatwo okresli¢ umiejscowienie graczy w §wiecie gry. Patrzac na tabele,
jesliich postaci pochodza z Instytutu Biotechnologii, mozesz im powiedzie¢, ze planeta
rzadzg praworzadna Administracja Centralna i dzicy Rebelianci. Jesli wywodza sie
z Administracji Centralnej, mozesz im powiedzie¢, Ze poza obszarami cywilizowanymi
sa niezalezni naukowcy i bandy wrogich dzikuséw. Wszystko to wyczytasz, rzucajac
okiem w jedno miejsce.

JAK SIE NIE POGUBIC, PROWADZAC GRE?

Tabelke z punktowa rozpiska frakcji uwazam za jedno z lepszych narzedzi do $ledzenia
przebiegu kampanii. Po sesji staram sie nanie$¢ na nig ostatnie wydarzenia sprawdzi¢,
co sie zmienito. Jesli postacie graczy nie sa powiazane z zadna z organizacji, dodaje ich
druzyne do tabeli jako dodatkowy wiersz. Dzieki temu tatwo okresli¢ pozycje druzyny
w §wiecie. Przyktadem tabela a .

Staram sie jak najrzetelniej notowaé wplyw bohateréw graczy na §wiat gry. Robie
to na dwa sposoby — tabelka 6 jestjednym z nich. Kazda przygoda pozwala graczom
zmienié relacje z jaka$ frakcja oraz moze poSrednio zmienié relacje miedzy frakcjami.
Jesli na przyktad postacie zabija kogo$§ waznego i zwala wine na inng organizacje, ich
relacje ulegna by¢ moze niewielkiej zmianie. Za to zaréwno kamraci zabitego, jak i jego
domniemani zabdjcy, zaczna darzy¢ sie wzajemna niechecia.

Druga metoda to notowanie, jak na relacje z organizacjami powinny wplyna¢ przy-
dzielane druzynie zadania. Pod nazwa zlecenia (lub na korcu notatek) robie tabelke
i spisuje wszystkie stronnictwa w grze. Na przecieciu wierszy i kolumn notuje, o ile
zmieniy sie relacje z druzyna, jesli wszystko péjdzie tak, jak zaplanowalem. Stopien
zmiany relacji zapisuje punktowo od -3 do +3, gdzie warto$¢ najnizsza to tragiczne w
skutkach zdarzenie, a najwyzsza — wspaniale wykonane zadanie. Zeby wskoczy¢ na
wyzszy poziom relacji, gracze musza w sumie zdoby¢ tyle punktéw, ile wynosi nowy
poziom zadania (patrz tabela e ). Podobnie jest ze spadkiem. Wykonujac zadanie
warte +3 punkty dla frakcji wobec graczy neutralnej, bohaterowie od razu wskocza
na poziom relacji +2.

Po zakoriczeniu przygody staram sie sprawiedliwie potraktowac graczy. Jesli zadanie
wykonali lepiej, gorzej lub inaczej, niz zaktadalem, modyfikuje swoje wstepne zatozenie
idaje im odpowiednio mniej lub wiecej punktéw. Tak jak w tabeli B .

NA ZAKONCZENIE

Jesli rozpoczynasz przygode z prowadzeniem, zacznij od czego§ prostego. Trzy
dobrze opisane frakcje powinny weciagnaé graczy w gre. Zawsze bedziesz méogt dodaé
kolejne stronnictwa juz w trakcie zabawy. Niech gracze na poczatek zlapia bakcyla,
ap6zniej bedzie juz z gorki. W tekscie pominaglem aspekt mechanicznego zarzadzania
organizacjami. Niestety, jest on czesto bardzo stabo opisany w grach, lecz to temat
na osobny artykut.
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JAK WCIAGNAC GRACZY W ZABAWE?

Masz juz §wiat gry i wiesz, jak sa w nim umocowane postacie graczy. Pozostalo tylko wciagniecie ich w pajeczyne intryg
ispiskow. Dobre tlo to podstawa zabawy z polityka w §wiecie gry. Warto sie jeszcze zastanowi¢ nad tym, jak zapewni¢ graczom

wejscie w ten §wiat. Dalej przedstawiam pare pomystéw, przeznaczonych dla graczy o réznym stopniu zaawansowania:

Dla poczatkujacych — czyli 0séb, ktdre zaczynaja przygode z RPG lub nigdy nie bawily sie w kampanie polityczne.
Dla zaawansowanych — czyli dla tych, ktérzy zarzadzali jakas organizacja, badz to w grze, badz w zyciu.
Na jedna sesje — pomysly jednostrzaly i dla grup, ktore lubig gra¢ przeciwko sobie.

Ksigzniczka w potrzebie
© Dla poczatkujacych
o Najedna sesje

Klasyka gatunku, dobra dla poczatkujacych graczy. Pozwdl
im uratowa¢ kogo$ waznego, kto w zamian zaoferuje im stano-
wisko w radzie zamkowej lub w innym waznym gronie. Sprawi
to, Ze postacie zaczng bywac posrod ludzi wtadzy, co pozwoli
na tatwe wplatywanie ich w przerézne polityczne intrygi. Nie
polecam jednak tego pomystu, gdy masz indywidualistéw w
druzynie. Zwykle konczy sie to proba wymordowania reszty
postaci i samodzielnego przejecia wladzy.

Spadek
o Dla poczatkujacych
© Dla zaawansowanych

Spadek jest przydatnym zagraniem, jesli jedna z postaci
odstaje materialnie i politycznie od reszty druzyny. Pozwol jej
odziedziczy¢ tytul wraz z ziemia oraz klopotami dla réwnowagi:
dlugami lub lokalng rebelig. Mozesz réwniez dotaczy¢ do
zestawu bohatera niezaleznego, ktéry byl wiernym stuga
poprzedniego pana tych ziem i ktéry pozwoli ci wprowadzi¢
gracza w polityke danego §wiata. Zagrywka zostala Swietnie
wykorzystana w filmie Krdlestwo Niebieskie, pozwalajac
biednemu kowalowi z Francji stac¢ sie jedna z wazniejszych
postaci zajetej przez krzyzowc6w Jerozolimy.

Préznia wladzy
© Dla zaawansowanych
© Najedna sesje

Pozwol poczué swoim graczom, ze wladza jest na wycia-
gniecie reki. Niech w organizacji, do ktérej nalezg ich postacie,
umrze kto§ wazny bez wyznaczenia nastepcy. Niech zaczna
tworzy¢ sie wewnetrzne frakcje, a ich przedstawiciele zabiega¢
o wzgledy bohateréw i prosié ich o wsparcie. Swietnie dziata
w przypadku graczy, ktérzy lubia watki osobiste.

Panie oficerze!
© Dla zaawansowanych

Metoda troche brutalna, lecz skuteczna. Wiele systemow
pozwala zaczac gre jako szlachcic lub oficer. Potraktuj to
powaznie — pozwoél graczom poczué, ze ,porucznik” przed
imieniem postaci to nie tylko pusty tytut. Daj im ludzi, ktérym
beda mogli rozkazywaé, lecz ktérymi beda musieli sie takze
opiekowac. Najlepiej dziata w przypadku graczy zespotowych,
ktérzy maja tendencje do opiekowania sie ,podwladnymi”.

Artefakt
© Dla zaawansowanych
o Najedna sesje

Pozwol postaciom odkry¢ co§ wyjatkowego. Mityczny
skarb, zagubione insygnia cesarskie — co$, co daje wladze
i czego nie da sie spieniezy¢ na najblizszym targu. Niech
wiedzg, jak wazny przedmiot znalezli. Niech do bohaterow
zaczng garnac sie ludzie oferujacy swe ustugi, starajacy sie im
zagrozi¢ lub przekona¢ do swojej sprawy. Co najwazniejsze,
zmusisz graczy do zastanowienia sie, co z tym fantem zrobi¢

ikim tak naprawde sa ich postaci w $§wiecie gry. Z artefaktem
trzeba jednak uwazac — podsuniety ekipie intrygantéw moze
spowodowac nagly skok ambicji i szybko przetrzebi¢ druzyne.
W konicu, jak mawiat pewien géral, ,Moze by¢ tylko jeden”.

Umowa z diablem
o Najedna sesje

To pomyst dla graczy, ktérzy uwielbiaja knué. Umowa z kim§
ztym, amoralnym i demonicznym, dzieki ktérej zyskaja wladze
i bogactwo kosztem paru przystug. Ot, zamordowania tego
czy tamtego, doprowadzenia kogo$ do ruiny i tym podobne
drobnostki. Pomyst dobry na jedng sesje, jesli chcesz nastawic¢
graczy przeciwko sobie. Wystarczy, ze jedna z postaci dostanie
zlecenie wyeliminowania reszty druzyny i spirala spiskéw
nakreci sie sama.

Mentor
o Dla poczatkujacych

Mozesz wprowadzi¢ graczy w §wiat polityki nie jako postaci
pierwszorzedne, lecz jako pasazeréw tej przygody. Potacz ich
z kim§ waznym i pozwdl zosta¢ jego ochrong, doradcami, badz
uczniami. Pokaz im, jak wyglada polityka. Gdy uznasz, ze sa
juz gotowi na samodzielnos¢, zabij ich mentora, zostawiajac
im Spadek i Zemste. Z tym watkiem trzeba uwazac — przy
zbyt poteznym bohaterze niezaleznym gracze moga sie poczu¢
jak aktorzy w cudzej przygodzie. Zaplanuj wszystko tak, aby
ich nie przytloczy¢ postacia mocodawcy, dobrze wywazy¢
liczbe scen z poteznym pracodawcsg, i odpowiednio okresli¢
range postaci graczy.

Zemsta
© Dla poczatkujacych
¢ Dla zaawansowanych

,Nazywam sie Inigo Montoya. Zabile§ mego ojca. Gotuj
sie na $mier¢!” Problem w tym, ze domniemany zabéjca ma
wladze, thum ochroniarzy i koneksje. Dobranie sie¢ mu do
skory bedzie wymagalo spiskowania, zawierania ukladéw
i niewygodnych sojuszy, ktére moga zjednoczy¢ na czas
kampanii postacie o sprzecznych interesach. Jest to dobry
sposéb, zeby pod pozorem szukania zaptaty za indywidualne
krzywdy zebra¢ razem niepowiazane ze soba postacie.

Spadkobierca
© Dla poczatkujacych
o Dla zaawansowanych

Pozwodl jednej z postaci zajac wysoka pozycje i mianuj
ja spadkobierca jakiej$ organizacji. Jednoczesnie ustaw
reszte druzyny tak, zeby gléwny bohater byl zalezny
od umiejetnosci pozostalych postaci. Wymaga to nieco
wprawy w manipulowaniu ambicjami grajacych, lecz po-
zwala uzyskaé dobre rezultaty, jesli mamy na sesji jednego
do$wiadczonego gracza i kilku nowicjuszy lub odwrotnie.
W pierwszym wypadku musisz uwazac, zeby doswiadczony
gracz nie zdominowat reszty druzyny. W drugim sprawa
jest prostsza — doswiadczeni gracze naturalnie powinni
wej$¢é w role doradcé6w nowicjusza.
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Nie wiedziec cze rakter w Dungeons & Dragons

traktuje sie jako z: nieczne. Niepotrzebnie. To swietne
narzedzie, pretekst czy tez wstep do przemyslen nad set-
tingiem, $wiatem, logika dziatan Bohateréw Niezaleznych.
Mechanizm sam w sobie jest bardzo prosty, lecz orozlegtych
implikacjach iotwarty na interpretacje. Czego zreszta do-
wodza, w dos¢ patologicznej formie, okazjonalne kiétnie
graczy imistrzow gry na temat znaczen poszczegélnych
charakterow.

Tym jednak zajmowac sie nie bede. Bardziej interesuje
mnie, co wynika zistnienia postaci odanym charakterze
ijaka jest ich dynamika, czyli co sie dookota charakteru
,dzieje”. Swego czasu pisatem na blogu orelacjach miedzy
charakterami zaleznie od dzielacej je ,odlegtosci”. Ostatnio,
dla odmiany, przy okazji tworzenia settingu i BN-6w, za-
czatem sie zastanawiac, co ztej dynamiki moze wynikac.
Jak grupy lub spotecznosci zdominowane przez konkretne
charaktery dziatatyby, gdyby charaktery wchodzity ze
soba w interakcje.

Jest w tym pewien potencjal. Jesli wyobrazimy sobie
grupe (wioske, miasto, organizacje, rase), w ktorej Scieraja sie
dwa charaktery, efekt bedzie ciekawszy niz monopol jednej
opcji. Wynik potaczenia jest nieoczywisty, nie musi leze¢
posrodku. Gildia badz wioska, gdzie dominuja charaktery
praworzadny neutralny ichaotyczny neutralny bedzie sie
réznic od tej, w ktorej przewazaja, powiedzmy, praworzadny
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dobry i chaotyczny zty. Zaden z tych przypadkéw nie
sprowadza sie zas do ,no dobra, sa przeciwienstwa, wiec
srednio jest tak, jakby kazdy byt neutralny” - catosé nie
jest suma czesci sktadowych.

Par ztozonych z dwéch charakterow jest az 36. To
daje 36 mozliwych schematéw badz tez archetypdw.
Niekoniecznie tak banalnych, jak ,rzadza zli razem ze
ztymi, wiec jest zle”. To wiasnie zagadnienie postaram sie
przeanalizowaé w tym artykule. W takiej analizie nie da
sie uniknaé definicji. Charaktery mozna interpretowac
bardzo ptynnie, co widzialem wiele razy. Ja postrzegam
je z perspektywy, ze tak powiem, ludzkiej. Dla kazdego
bohatera badz BN-a licza sie inne osoby - pytanie tylko,
kto? Charakter na nie odpowiada.

Tolerancja wzgledem ,prawidlowej” odpowiedzi dla
kazdego z charakteréw to jeden stopien, niekiedy dwa.
Praworzadny dobry paladyn zaakceptuje odpowiedz
,wszyscy” (powszechne dobro lezy mu na sercu) lub
,wybrancy” (nie ma nic zltego w stuzbie prawowitemu
krélowi lub elitom gérujacym nad ogétem wyksztatceniem,
inteligencja, czystoscia obyczajow). Przyjmie takze - cho¢
bardzo niechetnie, gdyz wierzy w Sprawiedliwa Kare -
Wwizje pomagania absolutnie kazdemu, bez dyskryminacji
izadawania pytan (CD). Analogicznie posta¢ neutralna zta
zpewnym wysitkiem zaakceptuje wszystko poza staboscia
(CD) i swietoszkowatoscia (PD). I tak dalej.

Nie kazda grupa pasuje do stereotypowego wizerunku
w rodzaju ,CZ to orkowie, psychopaci, kultysciitacy tam”.
Patrzylem raczej na inne aspekty, np. ,jak wyglada grupa,
gdzie wielu nie liczy sie znikim?” Nie brakuje chaotycznych
grup, w ktérych panuje prawo ilad, ani grup czesciowo
ztych, a robiacych co$ dobrego dla swiata. Interesowat
mnie tutaj scenariusz wspétpracy badz konfliktu dwoch
charakteréw. Dwie grupy moga takze by¢ zupetnie rézne
mimo niemal identycznych ,$wiatopogladéw” (patrz opisane
dalej Klub Dyskusyjny iOgniwa Eancucha). Ponizej opisuje
na przyktadach wszystkie 36 kombinacji charakterow.

Kazda grupa to potencjalne konflikty z innymi spo-
tecznosciami ookreslonych charakterach. To takze pewne
wyobrazenie, jak wygladalby system sprawowania wtadzy,
jakie wyzwania i problemy statyby przed grupa, jakie sa
jej mocne istabe strony. Od razu mozna sobie wyobrazic,
jak wygladatoby na przykiad pogranicze miedzy krajem
praworzadnym neutralnym asiedliskiem chaotycznych
ztych goblinow. Takie tereny pasowatyby do schematu
Mysliwi iZwierzyna, co od razu podsuwa pewne pomysty
na to, co gracze moga spotka¢ w takich warunkach izczym
sie borykac.

Mozna do tematu podejs¢ takze od drugiej strony. Nie
kazde piekne krélestwo zwarownymi zamkami, szlachet-
nymi rycerzami i piegknymi damami jest peilne dobrych
ineutralnych postaci. Nie kazda anarchie zbudowaty postaci



PRAWORZADNY DOBRY (PD)
sprawiedliwi
(prawi, obywatele, cywilizacja)

PRAWORZADNY NEUTRALNY (PN)
wybrancy
(elita, wladza, najlepsi, najmadrzejsi,
ulubiericy bog6ow)

PRAWORZADNY ZLY (PZ)
my
(nasza rasa, nasz kraj; ,jeste$ z nami lub przeciwko
nam”; kto$ musi si¢ opiekowa¢ ludzkim bydtem)

chaotyczne neutralne, anie kazda tyrania jest pod wiadza
praworzadnych ztych.

Czasem to, skad sie wzieto miasteczko, gildia, kraj lub
religia moze by¢ mniej oczywiste iciekawsze. Co zkolei moze
postawic przed graczami ciekawych antagonistow, ktorzy
niekoniecznie sa ztem pragnacym zniszczy¢ $wiat, lecz moga
by¢ czescia systemu, ktory jest do zaakceptowania. Taki
czarny charakter - ktos, kto jest czescia spotecznosci - jest
ciekawszy niz taki, ktérego mozna pokona¢, zabi¢ badz
uwiezic iliczy¢ na wiwaty ttumoéw. Takich przeciwnikow
w literaturze, filmie i komiksach nie brakuje: wymienie
tylko kardynata Richelieu z Trzech muszkieteréw, Sarumana
(zanim jawnie przeszedt na strone Mordoru) z Wiadcy
Pierscieni, Lexa Luthora z uniwersum DC i korporacje
Weyland-Yutani z serii Alien.

Podobnie tatwo wyobrazic¢ sobie i modelowac sposéb, w
jaki grupa moze przeksztatcac sie w inna. Jeden zcharak-
teréw definiujacych grupe pozostaje niezmieniony, drugi
za$ zmienia sie w inny. Dla przyktadu: jesli Apatia (N+CN)
zachowa neutralny segment populacji, a jej nihilistyczno
-anarchistyczna cze$¢ zostanie odsunieta na bok, Apatia
zmieni sie w My Naréd, Klub Dyskusyjny, Przyjdz do Nas,
Wyscig Szczuréw, Szarancze, Stado Piranii lub Paranoje.

Jesli mistrz gry chce, by gracze mieli wpltyw na wazne
wydarzenia w §wiecie gry, taki model moze by¢ uzyteczny.
Od postaci badz Bohater6w Niezaleznych moze zaleze¢, ktéra
grupa dojdzie do wiadzy, ikogo zastapi. MG, zamiast arbitralnie
decydowad, jak zmieni sie spotecznosé, moze wymodelowacd
nowy porzadek, korzystajac zponizszych schematéw.

1 Zlote Sztandary - PD+ND
+ (sprawiedliwi + wszysc

Prawo i porzadek maja uczyni¢ ludzi szczesliwymi.
Absolutnie kazdy w grupie sie liczy - jesli nie zawiedzie
pokiadanych w nim nadziei. Ta grupa skupia sie na stworzeniu
raju na ziemi, przykiadu dla wszystkich dookota, iosiaga w
tym rewelacyjne sukcesy. Wzajemna pomoc iochrona przed
tymi, ktérzy mogliby skrzywdzi¢ cztonkéw spotecznosci,
sprawiaja, ze grupa jest bogata, spokojna iutrzymuje doskonate
stosunki ze $wiatem zewnetrznym.

Problemem Ztotych Sztandardw jest izolacja i brak ak-
tywnosci na szersza skale. Utrzymywanie absolutnego tadu
iharmonii wiele grupe kosztuje ibardzo tatwo wszystko moze
sie zawali¢ - zwlaszcza gdy swiat dookota jest niebezpieczny
lub okrutny. Grupa jest mniej skuteczna, mimo podobnych
celow iideatdw, niz Solidni Gliniarze. Nie ma tez w niej otwar-
tosci Chodz zNami - milo byloby zdoby¢ nowych rekrutéw,
lecz czasem Zlote Sztandary sa jak piekny widok ogladany
przez szybe. Jesli ta szyba peknie, zisci sie najgorszy koszmar
czlonkow grupy - zmieni sie na W Oblezeniu.

Taka grupa to na przyktad dobrze ufortyfikowana twierdza
lub maty kraik rzadzony przez tagodnego krdla, zapewne
oprzydomku w rodzaju Madry lub Sprawiedliwy. Do Ztotych

KTO JEST NAPRAWDE WAZNY?

NEUTRALNY DOBRY (ND)
WSZyscy
(wszystkie rasy, dzieci boze, dobro ogélu)

PRAWDZIWIE NEUTRALNY (N)
wiekszos¢
(spoleczenstwo, lud, zwyczajni ludzie)

NEUTRALNY ZLY (NZ)
najsilniejsi
(zwyciezcy pisza historig, etyka to wyméwka
nieudacznikéw)

Sztandaréw pasuje takze niewielka wspdlnota plemienna.
Elfy uTolkiena maja sporo wspolnego ze Ztotymi Sztandarami
- s3 szlachetne idobre, pozbawione wrogosci, a jednoczesnie
odlegte, nieprzystepne.

2 Solidni Gliniarze - PD+CD
+ (sprawiedliwi + pokrzywdzeni

Filarem spotecznosci sa kompetentni, uczciwi, zaradni
wiadcy lub stréze prawa. To dzieki nim zwykli ludzie moga czué
sie bezpiecznie. Kluczem do wszystkiego jest niewymuszony
autorytet i zdecydowana sita. Solidni Gliniarze réznia sie
jednak od Tarczy tym, ze wiadcy, przywddcy badz obroncy
sg czescia spotecznosci. Petnig funkcje mentoréw, ,starszych
braci” iprzewodnikéw. Problem pojawia sie, gdy tych jasno
blyszczacych gwiazd zabraknie. Wystarczy nieszczesliwy
wypadek, zdrada badZ manipulacja igrupa zmienia sie w Para-
noje, Tyranie lub Byle Przetrwacé - w kazdym wypadku jest to
drastyczna zmiana, co obnaza stabo$¢ systemu (sprawiajac, ze
jest on w pewnym sensie catkowitym zaprzeczeniem Ogniw
Lanicucha). Zaufanie do dobrotliwych opiekunéw réwniez
bywa niebezpieczne - zpunktu widzenia cztonka grupy ciezko
odréznié Solidnych Gliniarzy od Bogéw Pomiedzy Ludzmi,
cho¢ w rzeczywistosci nie maja ze soba wiele wspolnego.

Grupa w rodzaju Solidnych Gliniarzy to na przykiad
miasteczko zklasycznego, idealistycznego westernu (szeryf
wszystko zatatwi) - kazdy, kto ogladal W samo potudnie, wie,
jaka jest ciemna strona takiej sytuacii. Solidni Gliniarze dobrze
opisuja réwniez grupe religijna pod opieka ksiedza, patriarchy
badz proroka. Réwniez starsze rodzenstwo opiekujace sie
miodszym lub nauczyciel zgrupa wychowankdw to przykiad
Solidnych Gliniarzy.

3 Tarcza — PD+PN (sprawiedliwi +
8 brafic

Waska elita o nieposzlakowanej opinii chroni tych,
ktorych zobowiazata sie bronié. To bezpieczne rozwiazanie
- trzyma stabsze jednostki z dala od ktopot6éw. Jednoczesnie
spoleczno$¢ ma przed oczami wizje bohateréw, obroncéw,
symboli - a symbole s3 naprawde wazne. To wychodzace
ponad jednostki oddzialywanie jednoczy grupe i inspiruje
jej cztonkéw do dazenia ku wielko$ci.

Niestety, Tarcza ma dwie wady. Po pierwsze, obroricy
sa samotni i nie maja na co dzien kontaktu z reszta grupy,
w przeciwienstwie do np. Solidnych Gliniarzy. Dotyczy
to zaréwno kontaktu pozytywnego, jak i negatywnego
- Solidni Gliniarze sa szanowani, lecz nie sa odporni na
ostra krytyke. Elity Tarczy wydaja sie by¢ poza zasiegiem
zwyklych ludzi, co moze by¢ zalazkiem upadku. Tarcza
r6zni sie od Bogéw Pomiedzy Ludzmi tylko motywacja
obroncéw. Kiedy zas catkowicie zabraknie elit lub odwrdca
sie one od swojej trz6dki, grupa — pozbawiona ochrony
- moze przestac istnie¢ lub w najlepszym razie popasé
w Apatie. Po drugie, cztonkowie spolecznosci moga zy¢

CHAOTYCZNY DOBRY (CD)
pokrzywdzeni
(stabi, bezbronni, ofiary tyranii)

CHAOTYCZNY NEUTRALNY (CN)
nikt
(ludzie to tylko ludzie, nie obchodzi mnie to)

CHAOTYCZNY ZLY (CZ)
ja

w falszywym poczuciu bezpieczenistwa i catkowicie
przesta¢ polegac na sobie. Taka grupa staje sie staba
i bezwarto$ciowa, niezdolna dokona¢ czego$ istotnego
i niewarta nawet cienia uwagi swoich elit.

Idealng ilustracjg grupy typu Tarcza jest dowolny
$wiat pelen superbohateréw, np. uniwersum Marvela
badz DC. W kontekscie DeD i Pathfindera miasto pod
opieka pojedynczej wysokopoziomowej postaci lub ich
niewielkiej grupy moze funkcjonowaé podobnie.

4 My, Nar6d — PD+N (sprawiedliwi
+ + wiekszos¢

Ta grupa prébuje zbudowa¢ panstwo prawa oparte
na ideatach réwnosci, demokracji i sprawiedliwosci.
Nie potrzebuje takich nonsenséw jak krélowie badz
silni przywddcy, zatem silg rzeczy jest antyteza grup w
rodzaju Solidni Gliniarze, Tarcza, Marmurowe Posagi,
Wielki Brat badz Stado Piranii. Doskonale za to rozumie
sie z grupami w rodzaju Pomocnej Doni, Nie Chcemy
Klopotéw, a nawet Nietykalni. Jest to interesujgca cecha
tej grupy — mimo ze na piedestale stawia idee réwnosci
i wolnosci, paradoksalnie bardziej zbliza ja to do wielu
ztowrogich badz groznych grup niz do tych kierujacych sie
wyzszymi pobudkami, cho¢ wynoszacymi kogos ponad
og6t. W swiecie fantasy w stylu Pathfindera taka grupa
jest w niebezpieczenstwie, poniewaz protekcja poteznej
jednostki czesto jest najlepszym rozwiazaniem. My, Nar6d,
jesli nie wejdzie w stosowny sojusz, ma szanse zostac
zmieciona z powierzchni ziemi przez rozgniewanego
smoka, armie agresywnego sasiada lub nawet wewnetrzng
grupe anarchistow.

My, Naréd odpowiada wspétczesnym zachodnim
demokracjom — a przynajmniej ich ideatom. W fantasy
grupy tego rodzaju nieco trudniej znalez¢, gdyz nawet tam,
gdzie wszyscy sa réwni, znalez¢ mozna Kluby Dyskusyjne,
Zyj i Pozwél Zyé lub Nie Chcemy Klopotéw. To samo
w sobie jest interesujace — czyzby fantasy mialo jakis
problem z koncepcja demokracji?

5 Oczyszczajacy Plomieni — PD+CN
s (sprawiedliwi + nikt

Rygorystyczne egzekwowanie prawa doprowadzito do
podzialu wewnatrz grupy. Z jednej strony uwypuklony
jest silny moralny etos, z drugiej strony gdzies§ po drodze
zagubilo sie prze§wiadczenie, ze sprawiedliwo§é ma
sluzy¢ jednostce, a nie samej sobie. W takiej grupie
panuja ostry rygor i zelazne zasady, przestrzegane
konsekwentnie i niezwykle surowo. Jest bezpiecznie
istabilnie, a system naktada na przywoédcéw sztywny
gorset regut niepozwalajacych na naduzywanie wtadzy.
Na indywidualizm i sprzeciw, a nawet krytyke, patrzy
sie z nieufnoscia i niepokojem. Za najwiekszego wroga
nie jest uwazane zagrozenie z zewnatrz, lecz niezgoda
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w obrebie samej grupy. Rebelianci, anarchisci i wolno-
mysSliciele sg tepieni i w najlepszym razie uciszani, w
najgorszym — surowo karani.

Taki rygor wyzwala jednak potrzebe buntu tych, ktorzy
wola zy¢ po swojemu. Najwiekszym zagrozeniem dla grupy
nie jest zlo badzZ niesprawiedliwosé, lecz to, ze wewnetrz-
ne napiecia rozsadzg ja na kawatki. Grupa ma ambicje
podobne do tych u Ogniw Earicucha, lecz wiecej w tym
ideologii niz pragmatyzmu. Antyteza grupy sa Zyj i Pozwél
Zyé i Wyscig Szczuréw, choé kazda z zupelnie innych
powodow. Delikatna réwnowaga oznacza, ze grupa moze
osunac sie z jednej strony w Apatie, a z drugiej — zmieni¢
w Wielkiego Brata, gdy praworzadny dobry element grupy
tak skupi sie na usuwaniu nieprawomyslnych jednostek,
Ze nie zauwazy, ze jest powoli odsuwany od wladzy.

Taka grupa jest na przyklad stereotypowy obraz Prus
i,pruskiego tadu”. Podobnie dziata¢ moze spolecznosé
o bardzo dlugiej tradycji, gdy nadchodzi okres przemian;
mocno konserwatywna grupa religijna; odizolowana
enklawa na obcych ziemiach. Dos¢ luzno kojarzy mi
sie takze z Kryptonem tuz przed jego zniszczeniem
iignorowaniem przez jego mieszkarcéw glosu Jor-Ela.

6 Zadnych Fatszywych Ruchéw —
o+ PD+PZ (sprawiedliwi + m

Rzadzi tu niewielka, silna grupa, ktéra méwi innym, co
jest stuszne, a co nie. Jest to czesto uzasadnione faktem,
ze przestepczo$¢ wymknela sie spod kontroli, pojawito
sie potezne zagrozenie z zewnatrz lub tez po prostu ci,
ktérzy maja podejmowaé decyzje, byli wewnetrznie
ski6ceni i sztywne reguly pozwolily zapobiec rozpadowi
grupy, naduzyciom i manipulacji. W efekcie prawo stoi
na pierwszym miejscu, lecz jest to prawo bardzo arbitralnie
egzekwowane, uznaniowe i zalezne od wszechpoteznych
decydentéw. Zamiast sgdéw mamy arbitréw. Osobista
niechec kogo$ wyzej postawionego czesto wystarczy, by
zniszczy¢ jednostce zycie - o ile nie pilnuje ona kazdego
swego kroku. Od Wielkiego Brata grupa rozni sie tym,
ze co szlachetniejsi rzadzacy graja w te sama gre, co ich
bardziej egoistyczne odpowiedniki. Ostatecznie grupa
funkcjonuje dzieki niewygodnym kompromisom, inaczej
niz np. w przypadku Wewnetrznego Wroga.

Zadnych Fatszywych Ruchéw blisko do np. uniwersum
Sedziego Dredda. Kazdy rzad, ktory kiedykolwiek stwier-
dzil, ze ogranicza prawa obywateli dla ich dobra, kieruje
sie nieco podobng logika. Z drugiej strony absolutyzm
o$wiecony ma z ta grupa wiele wspélnego — wszystko
rozbija sie o to, jak wiele jest w nim ,os§wiecenia”, a ile
,absolutyzmu”.

W Oblezeniu — PD+NZ (sprawiedliwi
+ najsilniejsi

A

Liczy sie tylko bezpieczenstwo. Zagrozenie jest zbyt
powazne, by mozna bylo traci¢ czas na bzdury. Ta grupa
Po prostu nie ma czasu na subtelne zawilosci moralne,

poniewaz zbyt wiele jest do stracenia, jesli co$ p6jdzie nie
tak. System jest akceptowany ze strachu lub z koniecznosci.
Wszyscy przyjmuja milczaco, ze gdy (jesli) zagrozenie
minie, wszystko wréci do normy. Czy tak sie stanie, jest
zupelnie odrebna kwestia.

Grupa jest podobna do Ogniw Eancucha, lecz rézni sie
od niej tym, ze reguly nia rzadzace sg oficjalne i usank-
cjonowane. Cho¢ wida¢ pewne podobienstwa do Tyranii,
réznica zasadniczg jest to, ze nie ma bezposredniego
przymusu. To nie zlowieszcza wtadza narzuca rygor
iporzadek, ludzie robia to sami. W przeciwienstwie zas
do Wielkiego Brata, istnieja tu ciemne zaulki, miejsca,
gdzie nie siega prawo, oraz takie, w ktore lepiej sie nie
zapuszczaé. Tam surowy rygor znika, pojawia sie za to
$miertelne niebezpieczenstwo. Jesli te nieupilnowane
ciemne katy rozrosna sie za bardzo, jesli prawo i porzadek
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z jakiego$§ powodu sie zalamig, W Oblezeniu zmienia
sie w Paranoje.

Przykladem spoleczno$ci W Oblezeniu jest panstwo
toczgce wojne, np. Wielka Brytania podczas II Wojny
Swiatowej lub Amerykanie w okresach histerii dotyczacej
terroryzmu (dawniej — komunizmu). Z gier fabularnych
Paranoia znajduje sie gdzie§ pomiedzy tym schematem a,
c6z, Paranoja, zaleznie od podejscia graczy i mistrza gry.

8 Marmurowe Posagi - PD+CZ
» (sprawiedliwi + ja

Swiat, ktéry dat sie oszukaé. Spotecznosé zbudowana
na rozsadnych i stabilnych zasadach zostala przejeta,
po cichu i zgodnie ze wszystkimi regutami gry, przez
osobe lub grupe 0sdb bez skruputéw, bez zasad, cynicznie
wykorzystujacych kazda dziure w systemie. Ci, ktérzy
wiedzg, jak system dziata, po cichu wspierajg wladcéw
skorumpowanych, niebezpiecznych lub zgota podajacych
sie za kogos, kim nie sg. Pozostali, by¢ moze starajacy sie
patrze¢ w inna strone, gdy dzieje sie co§ podejrzanego,
milczeniem i bezczynnoscig umacniaja system. Nie
jest zresztg tak zle — panuje wzgledny spokdj i tad (poza
osobami, ktére po cichu znikaja w nocy, lub starannie
tuszowanymi dziwnymi wydarzeniami), dobrobyt jest
dos¢ powszechny (a przynajmniej nie wida¢ na wierzchu
brudu i zepsucia), a zewnetrzne relacje grupy ze §wiatem
s absolutnie doskonate. Ogélnie Marmurowe Posagi to
,oszukane” Zlote Sztandary lub Tarcza.

Taka grupa to kazda spolecznosé, ktéra rzadza oszusci
lub psychopaci. Pasuje tu réwniez system, w ktérym pa-
nuje kult jednostki, z przywodca pozujacym na ,dobrego
wujka” (np. stalinowskie ZSRR). Z fikcyjnych scenariuszy —
kazda grupa, ktéra rzadza szpiedzy, zmiennoksztattni,
demony w ludzkim przebraniu itd. jest materialem na
grupe typu Marmurowe Posagi. Na mysl przychodzi mi
m.in. miasto z pierwszych dwéch odcinkéw anime Full
Metal Alchemist. Ze $wiata erpegowego — zaréwno Miasto
Zatraconych Anioléw oraz Konfederacja z Deadlands to
przyktady Marmurowych Posagéw. Zreszta w ogble w
DL ten motyw jest bardzo powszechny, co w sumie ma

sens, biorac pod uwage setting.
9 Pomocna Diofi - ND+CD (wszyscy
» _+ pokrzywdzeni

Grupa bez wielkich ambicji kontrolowania §wiata.
Najwazniejsze jest pomaganie potrzebujacym. Jest to
jedna z najbardziej otwartych grup, jakie moga istnie¢
- przyjmujaca tych, ktérzy szukaja pomocy, w zasadzie
bez wyjatkéw. Nie ma hierarchii, nie ma sztywnej orga-
nizacji, niekoniecznie nawet grupa ma wlasna wyrazista
tozsamo$¢. Pomocna Dlon, jesli musi, schodzi z drogi
przedstawicielom prawa i unika - Iub zgota ucieka - przed
zagrozeniem i niebezpieczenstwem. Gl6wny problem tej
grupy to ignorowanie zrédet probleméw i skupianie sie
tylko na ich usuwaniu. Pomocna Dlon zawsze gotowa
jest do dziatania, lecz nieche¢ do wtracania sie w sprawy
reszty §wiata moze albo zamieni¢ jej misje w walke
z wiatrakami, albo sprawi¢, ze wieksze zlo pozostanie
niewykryte i przyjdzie zmiazdzyc¢ ja, gdy bedzie najstabsza.
Pomocna Dlon jest bliskim krewnym Zyj i Pozwél
Zyé oraz Klubu Dyskusyjnego i Nie Chcemy Klopotéw.
Rézni sie jednak od kazdej z tych grup przekonaniem, ze
trzeba aktywnie dzialaé, by pomagaé innym i przyjmowac
ich pod wlasne skrzydta. Dzieki temu trzyma sie w bez-
piecznej odleglosci od Apatii. Nie akceptuje radykalnych
rozwigzan w rodzaju Zlotych Sztandaréw z jednej strony,
a Ogniw Earicucha z drugiej. Co wiecej, czlonkowie grupy
nie odrdzniaja idealistycznych Zlotych Sztandaréw
od zlowrogiego Wielkiego Brata badZ Tyranii. W ich
oczach r6znica jest tylko hipokryzja i piekne stéwka.
W krytycznej sytuacji Pomocna Dlon moze sie rozpasé
lub, jesli znajdzie sie kto§, kto przyniesie inspiracje, w

bdlach przerodzi¢ w Chodzz Nami. Niezaleznie od tego,
jaki spotka ja los, Pomocna Dton jest bardzo podatna
na wykorzystywanie przez egoistycznych przybyszow
z zewnatrz, ktérzy moga naduzy¢ pomocy i goScinnosci
ynieszkodliwych frajeréw”. Taka jest cena za to, ze Pomocna
Dlon nie dyskryminuje - i nie pilnuje.

Przykladem Pomocnej Dloni sa wolontariusze, szpital,
klasztor badz spontaniczna straz obywatelska.

1 Chodz z Nami — ND+PN (wszyscy

»+ wybranc

Elitarna grupa, ktéra wybiera tylko najlepszych
z najlepszych i rusza na krucjate majacg przywrécic
wlasciwe porzadki w §wiecie. Stabi niech lepiej zostana
w domu — nie dlatego, Ze sg godni szczegdlnej pogardy,
lecz po prostu dlatego, Ze sg zupelnie bezuzyteczni
dla Sprawy. Grupa robi wszystko, by osiagnaé¢ swoje
cele w rozsadny, zdecydowany sposéb, bez kroczenia
po trupach. Zawsze jest otwarta na nowych rekrutéw
inawréconych, lecz tylko jesli wykaza sie kompetencja
i uczciwoscia. Stabg strong grupy jest to, ze niechetnie
zawiera sojusze i idzie na kompromis, a takze to, ze jej
standardy rekrutacji s3 nad wyraz surowe. W bardziej
cynicznym §wiecie grupa moze po prostu umrzec §miercig
naturalng z braku §wiezej krwi. Poza tym fakt, ze Chodz
z Nami jest sama dla siebie kompasem i autorytetem,
moze mocno zirytowac wladze systeméw zbudowanych
na tradycji — niewazne, czy chodzi o tyranie, dostojng
republike, czy ciche i spokojne ksiestewko.

Chodz z Nami nie dba o reputacje i public relations
idlatego potrafi niezle zalez¢ za skore Zlotym Sztanda-
rom, Oczyszczajacemu Plomieniowi oraz W Oblezeniu.
Dziata podobnie jak Tarcza, lecz w przeciwieristwie do
niej uwaza, Ze nie ma po co trwoni¢ czasu na obrone byle
kogo - trzeba aktywnie szukac tych, ktérzy s warci tego,
by ich obronié. To czyni grupe nieco niechetna obcym i,
sita rzeczy, osamotniona.

Chodz z Nami to praktycznie kazdy ruch oporu lub
partyzantka, jakie mozna sobie wyobrazi¢ (niewazne, czy
w Gwiezdnych wojnach, Terminatorze czy w Avatar: The Last
Airbender). Z RPG pasuja tu jak ulat Templariusze z Hell on
Earth. W pewnym stopniu wpisuje sie tutaj takze Straz
Miejska Ankh-Morpork pod kierownictwem Samuela
Vimesa, z cala jego nieufno$cia wobec ,niewinnych”
obywateli.

1 Klub Dyskusyjny — ND+N (wszyscy

o+ + wiekszos¢

Niemal brat blizniak My, Nardéd. Ta grupa jeszcze
bardziej ceni sprawiedliwo$§¢, réwno$¢ i demokracje. To
jest jej najwieksza sita i zarazem najgorsza stabosé. Klub
Dyskusyjny trzymaja w miejscu biurokracja, procedury
i brak zgody wewnatrz grupy. Wiekszo$¢ czlonkéw ma
dobre intencje, lecz brak zgody co do planu dziatania
owocuje niekoniczacymi sie sporami, dyskusjami i plano-
waniem. Jesli Klub Dyskusyjny zostanie zmotywowany
do dziatania, funkcjonuje sprawnie i przynosi swiatu
wiele dobrego; pozostawiony samemu sobie radosnie
spedzi reszte wiecznosci na akademickich dyskusjach,
analizach, skomplikowanych planach i projektach.

Ekstremalnym przypadkiem Klubu Dyskusyjnego sa
Entowie we Wladcy Pier§cieni. Sam motyw kraju lub
organizacji, ktére nie podejmuja koniecznych dziatan
ze wzgledu na brak wydajnosci, wewnetrzne dyskusje
lub niezdecydowanie jest w fikcji bardzo powszechny.

1 Zyj i Pozwol Zyé¢ - ND+CN
o (Wszyscy + nikt
Powszechne dobro to wspaniala idea, lecz to naprawde
nie nasza sprawa. Ta grupa ma serce we wlasciwym
miejscu, jednak brakuje jej motywacji, by rzeczywiscie
wyciagnaé do kogos pomocna dlon. Faworyzowanie



kogokolwiek ze wzgledu na rase, pochodzenie badz
wyznanie jest niemile widziane, okrucienstwo i tyra-
nia sa odrzucane, lecz powszechnie panujacy cynizm
powstrzymuje spontaniczne zapedy, by ruszy¢ z krucjata
w imie dobra i prawosci. Poszczegélni cztonkowie Zyj
i Pozwol Zyé chetnie pomoga komus, kto przyjdzie do nich
z prosba o pomoc. Mimo to grupa jako taka ceni sobie
neutralnos¢, izolacje i dystans. Od Apatii ta filozofia r6zni
sie tym, ze przestepczo$¢, niesprawiedliwo$é, korupcja
i co oczywistsze przejawy zla sg trzymane w ryzach.
My, Naréd jest o wiele bardziej zorganizowany. Klub
Dyskusyjny jest réwnie sklonny do bezczynnosci, lecz
wynika to z braku dobrego planu, a nie braku checi.

Przyktadem Zyj i Pozwél Zyé jest luzno zaludniona
kraina zamieszkana przez pasterzy badz rolnikéw.
Prymitywna spoteczno$¢, kraj barbarzyicéw lub cicha
wiejska osada to réwniez dobre przyktady. Z fantasy —
oczywiscie hobbici we Wladcy Pierscieni.

13 Wielki Brat - ND+PZ (wszyscy + my)
4

Klasyczna dystopia. Silna wladza. Dobre intencje
obywateli oraz — przynajmniej pierwotnie — wiadcéw
nie uratowaly tej grupy. Wciaz mozna znalez¢ w niej
osoby szlachetne i szczerze, z glebi serca wierzace, ze
system dziata i chroni swoich podopiecznych. Rzeczywi-
Scie - kazdy, kto jest bezmyslnie postuszny, moze wies¢
satysfakcjonujace, bezpieczne, diugie zycie i niczym

b

sie nie przejmowac. Podstawowe potrzeby kazdego sg
zaspokojone, przestepczo$¢ zostala niemal catkowicie
wyeliminowana. Mimo to kazdy, kto cho¢ o krok wystapi
przed szereg, natychmiast zostanie bezlitosnie zmiazdzony.
Wszystko, oczywiscie, dla ogélnego ,dobra”.

Grupa jest bardzo podobna do Marmurowych Posagéw,
Paranoi i Tyranii. Kluczowe réznice sg trzy. Po pierwsze,
wszelki opér zostal niemal doszczetnie wyeliminowany. Po
drugie, wielu ludziom nie zyje sie zle - jesli tylko absolutnie
sie podporzadkuja. Po trzecie, wladzy zalezy nie tylko na
postuchu, lecz takze na rzeczywistej, niektamanej lojal-
noSci. Ludziom ma sie zy¢ dobrze - tyle tylko, ze majg zy¢
w jedyny stuszny sposéb. Z sytuaciji sa tylko trzy wyjscia:
zostac przytaczonym do poteznego wewnetrznego kregu,
ktérego zasady nie obowiazuja, stuchac rozkazéw bez
cienia wahania lub tez p6j$¢ pod prad, wystapi¢ przeciw
oficjalnej polityce i w rozrachunku umrzeé.

Wielki Brat to grupa, ktéra nie ma wielu przyjaciét
itoczy liczne wojny (niekoniecznie sa to konflikty zbrojne).
Potrafi sie tylko chwiejnie dogada¢ z Oczyszczajacym
Plomieniem, Apatig i Lepiej Rzadzic w Piekle. Inne grupy
omijaja Wielkiego Brata szerokim tukiem, patrza na niego
z odrazg i strachem lub otwarcie z nim walcza.

Whbrew nazwie, Wielki Brat jest grupa nie do konca
przystajaca do Orwellowskiego Roku 1984, cho¢ ma z nim
wiele wspdlnego. Takiej grupie duzo blizej do fanatycznego
kultu badz zwycieskiej rewolucji, ktéra zdradzita swoje
pierwotne ideaty.

1 Ogniwa Lancucha - ND+NZ
+ (wszyscy + najsilniejsi

Dla tej grupy nie licza sie prawa, wtadcy, procedury,
sprawiedliwos¢ ani nawet szczytne idealy rownosciibra-
terstwa. Liczy sie tylko skutecznos¢ i wzajemne zaufanie.
Grupa skiada sie w réwnym stopniu ze szlachetnych
bohateréw i wrednych sukinsynéw, lecz od dawna nie
ma to juz znaczenia. Cztonkowie grupy pomagaja sobie
nawzajem, gdyz tylko wzajemne zaufanie zapewnia im
sukces, a by¢ moze pozwala réwniez przezy¢. Nie ma na
to regul, procedur, nie ma silnych wladcéw. Kazdy zna
swoje miejsce i wie, jak dziata¢, dzieki doswiadczeniu
ipraktyce. Kazdy wie, kiedy wypelnia¢ rozkazy, a kiedy
dziala¢ samodzielnie.

To najbardziej zwarta grupa, jakg mozna sobie wy-
obrazi¢. Nawet jesli nie jest zbudowana na przyjazni badz
wspdlnych celach. Czlonkowie grupy moga sie nawzajem
nienawidzi¢ do szpiku kosci, lecz lojalnos¢ zawsze na
koncu wygrywa. Ogniwa Lancucha raczej ignoruja swiat
zewnetrzny, jesli nie stwarza on zagrozenia dla grupy. Sto-
sunek do wiekszosci innych grup jest w zasadzie obojetny.
Pogardzajg tylko Klubem Dyskusyjnym i WyScigiem
Szczurdéw, natomiast niechetnym szacunkiem darza
Chodzz Nami.

Ogniwa Lancucha to na przyklad zaprawiony w
boju oddzial najemnikéw lub przygraniczna twierdza.
Z mniej bojowo nastawionych spolecznosci bedzie to
gildia kupiecka. Z literatury fantasy — oczywiscie Mur
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w Piesni Lodu i Ognia. W RPG dobrym przykladem sa
Gord i Agaria w Monastyrze.

1 5 Wielka Gra - ND+CZ (wszyscy + ja)
4

Egalitaryzm bez ludzkiej twarzy. Grupa, w ktorej kazdy
moze sie wybié, lecz w ktérej kréluje jednak egoizm.
Istnieja tradycje, a moze nawet przepisy i prawa, ktore
gwarantuja kazdemu réwny start i zapewniaja rownowage,
ktéra uniemozliwia jednej ze stron przejecie wtadzy. Dopo-
ki reguly sa jednakowe dla wszystkich, nie ma miejsca na
przejmowanie sie stabymi i poklepywanie ich po gtéwce.
Filozofig grupy jest ,dotrzymaj nam tempa lub odejdz”.
Kazdy moze sie wybi¢, kazdy moze zosta¢ Kim§ - niewazne,
czy chodzi o dorobienie sie w kapitalistycznym Swiecie,
o $wiat dworskich intryg, czy o to, kto najlepiej robi
mieczem. Jesli kto$ nie ma sily, sprytu i umiejetnosci,
jest sam sobie winien. Wielka Gra to grupa, w ktdrej
najczesciej uslyszysz stowa ,to nic osobistego” od kogos,
kto cie zniszczy. Troche jak w WyScigu Szczuréw, lecz
tam wszystkie chwyty sa dozwolone i nikt nikogo nie
obchodzi. Tutaj jednak kazdy dba, by Gra toczyta sie
gladko, czysto i bez naduzy¢.

Przykladem Wielkiej Gry jest ,American dream” —
narodowy etos Standw Zjednoczonych, Ten schemat pasuje
réwniez do dworu krélewskiego we Francji, gdy panowat
Krol Stonce, badZz do dowolnej republiki kupieckiej —
historycznej lub fikcyjnej. To takze Apocalypse (komiksy
X-Men) wraz ze swoja filozofia doboru naturalnego
podniesiong do ekstremum. Kompatybilna z ta wizja
jest takze cyberprzestrzen w dowolnym cyberpunkowym
settingu (poza najbardziej cynicznymi).

16. Msciciele — CD+PN (pokrzywdzeni + wybraicy)

Ta grupa stara sie pomsci¢ popelnione zbrodnie. Nie
chodzi o przestrzeganie prawa, chodzi o ukaranie winnych.
Grupa ma podobne cele jak Solidni Gliniarze i Oczysz-
czajacy Plomien. Tu jednak nie liczy sie, kto przestrzega
prawa, a kto nie. Swiat jest peten sukinsynéw, ktérzy
musza zaplacié za to, co zrobili. Wszystko, oczywiscie, w
imie dobra i sprawiedliwo$ci. Msciciele czesto nie liczg sie
specjalnie z przypadkowymi ofiarami w ramach swojej
krucjaty. Wszedzie, gdzie odnajda Marmurowe Posagi,

swego najgorszego wroga, zadbaja o catkowite zniszcze-
nie grupy i posypanie ziemi solg. Mscicielom
blisko do MysliwychiZwierzyny,

jesli tylko przestana uwaznie
przygladac sie, kto jest winny,
akto nie. Kiedy ich cele zaczna
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sie broni¢, obie grupy zapewne polaczg sie i stworza Do
Ostatniej Krwi.

Postacie z komikséw w stylu Punishera badZ Rorscha-
cha ucielesniaja to podejscie. Pasuja tu rowniez wszelkiej
masci lowcy wampiréw niezaleznie od medium (film,
serial) badZ tonu, w jakim jest utrzymana opowies¢.

1 Przyjdz do Nas -
+ (pokrzywdzeni + wiekszo§¢
Azyl, ktéry pozwala stabym i Sciganym odnalezé

CD+N

wreszcie swoje miejsce na §wiecie. Ta grupa jest twierdza
(dostownie lub w przenos$ni), w ktdrej moga znalez¢ bez-
pieczenstwo uciekinierzy, outsiderzy, przestepcy. Podobnie
jak Pomocna Dlon, Przyjdz do Nas ma na celu niesienie
pomocy, lecz zamiast przyjaé gosci i da¢ im to, czego
potrzebuja i zyczy¢ im szerokiej drogi, zachecaja kazdego,
by wstapit w ich szeregi. Przyjdz do Nas to grupa, ktéra
prawie zawsze ma sie na bakier z prawem - zwlaszcza
prawem niesprawiedliwym, cho¢ kazda zorganizowana
praworzadna grupa ma z nig powazny problem. Nawet
Zlote Sztandary, cho¢ przeciez stuza ludzkosci w po-
dobnych celach, nie potrafia znalez¢ z PrzyjdZ do Nas
wspélnego jezyka.

Przyktadem takiej grupy sa, w zaleznosci od sposobu
przedstawienia, Kozacy — zwlaszcza w swoich poczgtkach
(bardziej cynicznie, np. u Sienkiewicza, Kozacy moga by¢
opisani jako Szarancza). Idealnym fikcyjnym przyktadem
jest Robin Hood i jego wesota druzyna. Grupy Przyjdz do
Nas latwo znalez¢ w klimatach postapokaliptycznych — w
praktyce niemal kazda spoteczno$¢ stanowigca azyl od
niebezpieczenstw czyhajacych za jej murami moze by¢
przedstawiona w taki wlasnie spos6b.

1 Nie Chcemy Klopotow — CD+CN
o+ (pokrzywdzeni + nikt
Najmniej zwarta grupa sposroéd wszystkich tutaj
opisanych. To raczej luzna, niezorganizowana banda
lub zgota nawet zbi6r oséb, ktore mieszkaja daleko od
siebie, nie utrzymuja kontaktow, lecz taczy je podobne
umilowanie wolnosci i niezaleznosci. Jesli Nie Chcemy
Klopotéw dziala razem, to w imie swobody badz zgota
anarchii. Na og6t wola jednak trzymac sie swoich ziem
i swoich spraw. Nie sg Zli. Ich zycie jest dostatecznie
ciezkie bez obcych wtracajacych sie w codzienne sprawy.
Grupa jest na pierwszy rzut oka prawie nie do odréz-
nienia od Zyj i Pozwél Zyé — z jednym bardzo istotnym
wyjatkiem. Sprowokowana, reaguje gniewnie i gwaltownie,
czesto agresywnie. Dlatego draznienie jej to jak dZganie
patykiem gniazda szerszeni. Od Zyj i Pozwél Zy¢ grupa
rézni sie takze tym, ze wszelki przymus, wszelkie narzu-
cane jej zasady i prawa traktuje jako najwyzsze zlo - nie
zgodzi sie nigdy na cudza pomoc, wplywy lub naciski ,dla
swego wiasnego dobra”, co Zyj i Pozwél Zy¢ czesto zniesie.
Kazdy przymus, uzycie sity lub narzucenie autorytetu to
niewybaczalna krzywda. Nie Chcemy Ktopotéw to zatem
grupa nieokielznana i niedajaca sie kontrolowac badz
nawet zjednoczy¢, chyba ze przez subtelna manipulacje.
Nie Chcemy Klopotéw pasuje do mniej lub bardziej
romantycznego obrazu polskiej szlachty epoki Zlotej
Wolnosci. To takze stereotypowi amerykariscy ranczerzy
z czas6éw, gdy zdobywano Dziki Zachdd, beatnicy, hippisi
ipunki.

Nietykalni — CD+PZ (pokrzywdzeni
ot M
Swiat wolnosci, swobody i pelnego luzu. Kazdy zyje

po swojemu, nikt sie nie wtraca i tak powinno by¢. Jest
tylko jeden problem — dookota sg grupy, ktére chca
w te wolno$¢ uderzy¢, ktorych mimo najlepszych
wysitkéw co bardziej przewidujacych obywateli
nijak nie udaje sie pokona¢ lub powstrzymac. W
efekcie §wiat, w jakim zyje grupa, jest radosny,

beztroski, pelen wolnosci i skazany na porazke, jesli sie
czego§ nie zrobi, by uratowac¢ sytuacje. Jesli grupa nie
obudzi sie na czas, zmieni sie w Wielkiego Brata, Szarancze
lub Rowny Szereg. W nieco bardziej optymistycznym
wariancie skoriczy sie ztota era, pozostanie Apatia, Wyscig
Szczuréw badz Zamkniety Krag. Tylko jesli cztonkowie
grupy pozbieraja sie i zapracujg sobie na lepsze jutro,
moga liczy¢ na happy end w rodzaju Wielkiej Gry badz
Zyj i Pozwél Zyé.

Nietykalnych niezle ilustruje Ameryka z czaséw
prohibicji badZz, w pewnym stopniu, Europa przed II
Wojna Swiatowa. W fantasy konsekwencje takiego
podejscia analizuje w pewnym stopniu Ostatnia bitwa
C. S. Lewisa, z kartami i ich mottem: ,karly naleza do
karlow”. Pewne tendencje tego rodzaju wida¢ takze w

prequelach Gwiezdnych wojen.
2 Sprawdzian - CD+NZ
o (pokrzywdzeni + najsilniejsi

Ta grupa funkcjonuje wokot ciagtej walki i konfliktu. Byé
moze w postaci zrytualizowanych pojedynkéw, by¢ moze
bezpardonowej walki — przywddcéw badz decydentéw
wylania sie w drodze nieustannych staré, potyczek,
konkurséw, turniejéw itp. Osoby, ktére zwyciez, staja
sie celebrytami i zarazem autorytetami — dostajg sie
na sam szczyt i ciesza sie powszechnym szacunkiem,
postuchem i niemal uwielbieniem. Ci mniej fortunni moga
liczy¢ przynajmniej na opieke, wspétczucie lub chociaz
litos¢. Cata spotecznos$é zbudowana jest wokét tej jednej,
wspélnej obsesji. Wszystko inne jest bez znaczenia. Jest
to dla grupy o tyle niebezpieczne, ze po§wieca ona cala
energie na to swoiste szaleristwo, niekoniecznie bedac
w stanie zauwazy¢ inne wazne sprawy, zagrozenia badz
wyzwania. Grupa przypomina troche Wyscig Szczuréw,
jednak wyprany z logiki i pragmatyzmu.

Miejsca, w ktérych Sprawdzian rzadzi niepodzielnie,
to wszelkiego rodzaju kolosea, areny, turnieje, zawody
sportowe. Kazda ksigzka badz film dotyczace sportu, sztuk
walki, gier lub dowolnej formy rywalizacji funkcjonuje
w ten sposéb. Identyczny motyw moze sie takze pojawiaé
w postapokaliptycznym §wiecie. Jest réwniez bardzo
popularny, nieraz w karykaturalnej formie, w anime,
zwlaszcza shonen (Pokemon, Shaman King, Yu-Gi-Oh,
Full Metal Alchemist, Kenichi, the Mightiest Disciple, Speed
Racer). Nieco mroczniejszy i bardziej cyniczny wariant
Sprawdzianu to na przyktad Niewidoczny Uniwersytet
w powiesciach z cyklu Swiat Dysku (zwlaszcza tych
wezedniejszych). Inne przyktady: co drugi film kung-fu,
wiele filméw o samurajach oraz westernéw, komiks Girl
Genius, serial Avatar: The Last Airbender. Pasuje tu kazdy
setting badz jego fragment, w ktérym waska, elitarna
grupa ma szczeg6lne, magiczne (lub nie) umiejetnosci,
wokét ktérych zbudowano fabute utworu.

21 Wewnetrzny Wrég — CD+CZ
« (pokrzywdzeni + ja

Ta grupa zbudowana jest na schizofrenicznym po-
laczeniu troski o niewinnych i pokrzywdzonych oraz
skrajnego egoizmu i krotkowzrocznosci. Rozdarta jest przez
konflikt, o tyle wyniszczajacy, co absurdalny. Nie znaczy
to, ze zagrozenie nie jest prawdziwe (cho¢ moze by¢ i tak),
jednak walka z nim jest wyczerpujaca, bezpardonowa
i nieskuteczna na dtuzsza mete. Grupa jest tak mocno
podzielona, ze nie potrzeba zewnetrznych zagrozen ani
wewnetrznych zdrajcéw. Silg inercji i poprzez zaslepienie,
anarchie i nienawisc stacza sie w kierunku autodestrukcji.

Taka grupa jest tak naprawde o krok od stania sie Do
Ostatniej Krwi. Walka z wrogiem ma zapewne sens, jesli
jednak nie zmieni sie czego§ w stosowanych metodach i nie
powrdci do rozsadku lub czlowieczenstwa, wszystko sie
skoniczy. Jesli uda sie znalezé porozumienie, grupa zmieni
sie zapewne w Nie Chcemy Klopotéw, Sprawdzian lub



Przyjdz do Nas, zaleznie od podjetych krokéw i determi-
nacji, by naprawic to, co zostalo zniszczone. Spotecznosé
zostanie unicestwiona lub wlgczona do innej grupy, jesli
ktos z zewnatrz wtraci sie w jej wewnetrzne sprawy. Jesli
zwyciestwo osiagnie jedna ze stron, spoteczno$¢ zapewne
skoniczy jako Msciciele lub Tyrania, zaleznie od tego, kto
wygrali z kim sie w tym celu sprzymierzyt.

Kazda wojna domowa (od motywowanych politycznie
w rodzaju Wojny Dwéch Réz po konflikty etniczne
badz religijne) pasuje do opisanej sytuacji, podobnie
jak panika wywolana nadchodzacym zagrozeniem,
prawdziwym badZ urojonym (np. procesy czarownic
w Salem). W RPG najlepszy przyklad to zapewne Wojna
Secesyjna w Deadlands. Kampania w Zewie Cthulhu mocno
skoncentrowana na kultystach i walce z nimi réwniez

pasuje tutaj idealnie.
2 Wyscig Szczuréw - PN+N
» (wybrancy + wiekszo§é

Liczy sie tylko zysk i awans w hierarchii spotecznej.
Czy to skomplikowana biurokracja, czy system uktadéw
iklik, czy wszechpotezne korporacje — co$ rzadzi §wiatem
nie mieczem, nie strachem i nie autorytetem, lecz po
prostu poprzez fakt kontrolowania podstaw ludzkiego
dobrobytu i egzystencji. Jedyny sposéb, aby znalez¢ sie na
szczycie, to walczyé, bezpardonowo, by wygryzé innych,
i8¢ po trupach do celu, by sie dorobi¢, podlizywa¢ sie
kazdemu, kto stoi nad nami i sttamsic¢ wszystkich, ktérzy
sg konkurencja lub stwarzajg zagrozenie. Wszystko to
podlane jest sosem cynizmu i ogblng atmosfera nieuf-
nosci. Sojusze zawierane sg réwnie szybko, jak zrywane.
Lojalnos¢ jest niewazna, liczy sie wladza. Takiemu Swiatu
blisko do Apatii, jednak w przeciwienistwie do niej Wyscig
Szczuréw moze pochwali¢ sie osiagnieciami. Czlonkowie
spolecznosci sie bogaca, ekonomia sie rozwija, z oSciennych
krajéw przybywaja nowe dobra, nowi ludzie, nowe idee.
Jesli pasuja ci materializm i pragmatyzm, poczujesz sie
tu jak w domu.

Wyscig Szczurdw to dziki kapitalizm, to takze §wiat
rzadzony przez korporacje. Co bardziej cyniczny i zepsuty
ustrdj feudalny réwniez moze funkcjonowac w ten sposob.
Miasta rzadzone przez zorganizowane grupy przestepcze
w rodzaju mafii badz gildii zlodziei réwniez pasuja jak ulat.
Z literatury fantastycznej idealnym przykladem Wyscigu
Szczuréw jest miasto przedstawione w powiesci Scotta

Lyncha Ktamsta Locke’a Lamory.
2 Qu’ils mangent de la brioche —
4 PN+CN (wybrancy + nikt

,Niech jedza ciastka”. Ta grupa podzielona jest
miedzy bogata, rozpieszczona, czesto oderwang od
rzeczywistosci elite oraz liczne, uciskane, biedne,
skrzywdzone masy, ktérym jednak brakuje si, energii
i motywacji, by zmieni¢ zastana sytuacje. W efekcie
kontrast miedzy bogatymi, szczesliwymi i pieknymi
ludzmi ,na szczycie”, a brudnymi, §mierdzgcymi uli-
cami pelnymi biedy, choréb i niebezpieczeristw jest
przerazajaco oczywisty. Dopoki nie pojawi sie czynnik,
za ktdrego sprawa zmieni sie status quo, taka grupa
prosperuje wySmienicie. Jest zbudowana na wyzysku
i niesprawiedliwosci, to prawda, jednak liczy sie w
Swiecie i ma sporo do zaoferowania, przynajmniej jesli
chodzi o dobra materialne.

Ci, ktorzy mieli szczescie urodzi¢ sie w bogatej, wptywo-
wej lub nalezacej do religijnej elity rodzinie, majg wrazenie,
ze zyja w duzo bardziej szlachetnej grupie (najczesciej
Zlotych Sztandarach, Klubie Dyskusyjnym lub Wielkiej
Grze). Jesli jakim$ cudem przejrza na oczy i zobacza, jak
wyglada $wiat za oknem, ich wysitki doprowadza do
zmiany grupy w Wyscig Szczuréw, Zamkniety Krag lub
Tyranie; jesli obudzi sie w nich iskierka szlachetnosci,
spoteczno$¢ transformuje sie w Pomocna Dlon lub Tarcze.

Jesli to masy zostang zmotywowane do
dzialania i przebudzg sie, najlepsze,
na co mozna liczyé, to Zyj i Pozwél
Zyé, lecz duzo bardziej prawdopo-
dobny jest czarny, rewolucyjny
scenariusz, taki jak Wewnetrzny
Wrog, Byle Przetrwaé lub nawet Do
Ostatniej Krwi.

Jak sama nazwa wskazuje, przedrewolu-
cyjna Francja (i wszystko, co do niej podobne)
to idealny przyktad takiej grupy. ,Niech jedza
ciastka” to cytat przypisywany niestusznie fran-
cuskiej krélowej Marii Antoninie. I chociaz nigdy
nic takiego nie powiedziata, cytat idealnie nadaje sie
do opisania powyzszej sytuacji.

2 4 Zamkniety Krag - PN+PZ
o (Wybrancy + m

Ta grupa to w cze$ci banda fanatykéw, a cze$ciowo kétko
wzajemnej adoracji, dopetnione przez grono ambitnych
agresorow przekonanych o swojej wyzszosci i majacych
szeroko zakrojone zlowrogie ambicje pokazania §wiatu,
kto ma racje. Kluczem do Zamknietego Kregu jest iluzja,
ktéra grupa sama dla siebie stworzyla — wiara w to, ze
z jej Swiatla pomoca i pod jej przewodnictwem §wiat
bedzie lepszy, ze nalezy zaprowadzi¢ porzadek. Wszystko
to podlane jest sosem nietolerancji, fanatyzmu, bigoterii
i nienawisci.

Grupa jest mrocznym odbiciem Zlotych Sztandaréw.
Ma ambicje by¢ Szarancza, Tyrania lub Wielkim Bratem,
jednak tym rézni sie od tych grup, ze nie zapuscita jeszcze
korzeni i nie zdobyla wiadzy. Na razie dzielnie walczy
ze ,ztem”. Oczywiscie, grupy w rodzaju Stada Piranii,
Byle Przetrwa¢ badz Lepiej Rzadzi¢ w Piekle (a z tych
mniej mrocznych: Nie Chcemy Klopotéw oraz Ogniwa
Eancucha) czesto §wietnie poradza sobie z tego rodzaju
przeciwnikiem. Dlatego Zamkniety Krag skupia sie
raczej na ,straszliwym zagrozeniu” stwarzanym przez
stabe, bezbronne grupy, takie jak Pomocna Dion, Klub
Dyskusyjny, Zyj i Pozwél Zyé. Apatia jest wymarzonym
sojusznikiem Zamknietego Kregu. Jego naturalnym prze-
ciwnikiem sa Tarcza, MSciciele oraz Chodzz Nami - cata
racja bytu tych grup to wianie usuwanie zagrozen w
rodzaju Zamknietego Kregu.

Zamkniety Krag to chyba najbardziej klasyczny wrog
w fantastyce — pewnie dlatego, Ze przypominajg mocno
nazistow. Wszelkiej masci fanatycy, kultysci, mroczne
zakony, zlowrogie organizacje — oraz, oczywiscie, Illumi-
nati, Masoni, Nowy Porzadek Swiata — gdziekolwiek sie
pojawia, zaczynaja w ten wiasnie sposéb. Imperium w
Gwiezdnych wojnach jest Zamknietym Kregiem w skali catej
galaktyki. Wiele wspdlnego majg z nim réwniez Mordor,
Hydra z komikséw Marvela oraz praktycznie kazda ,zta”
organizacja w grach fabularnych (np. Technokracja w
grze Mag: Wstapienie).

2 5 Bogowie Pomigdzy Ludzmi - PN+NZ

o (Wybraficy + najsilniejsi

Grupa podobna do Marmurowych Posagow, z ta
réznica, ze ,ci z1i” przestali juz udawaéd, ze stuzg
wiekszemu dobru. Udalo im sie zdoby¢ wystarczajaco
wielu zwolennikéw uwazajacych, ze warto ich wspieraé
iwalczy¢ z naznaczonymi wrogami. Tak jak Zamkniety
Krag jest wypaczonym odbiciem Zlotych Sztandaréw, tak
Bogowie Pomiedzy Ludzmi sg karykatura Tarczy. Potezni,
w zasadzie niezwyciezeni wiadcy (a przynajmniej stara-
jacy sie stwarzac takie wrazenie) rzadza zelazng reka.
Chronia swoich podwladnych (stuzacych, niewolnikéw,
wyznawcow), lecz kieruja sie megalomanisa, arogancja,
chciwoscia. W koricu kto§ musi na nich pracowaé, wielbi¢
ich i utwierdzaé¢ w przekonaniu o wlasnej wyzszosci.

Taka grupa moga dostownie rzadzic zli bogowie lub

pétbogowie (badz
ich kaplani). Moze
to by¢ tez kto§, kto
z jakiego§ powodu
ma ogromng
przewage lub
wladze - utar-
tym schematem

z fantasy i scien-
ce fiction sg tu
przybysze wladajacy

Ny
A
A

supernowoczesna
technologia i pozujacy

dzieki temu na nadludzi.
W komiksach taki scenariusz pojawia sie czasem
w historiach, w ktérych potezni superbohaterowie
przechodza na strone zla i tworza opresyjny, rzadzony

faszystowskimi metodami §wiat.
2 Mysliwi 1 Zwierzyna
+— PN+CZ (wybrancy + ja

Grupie cos zagraza, a ze zrodlem zagrozenia nie sposéb
sie porozumiec. Jedyny sposéb to walczy¢ z niebezpie-
czeristwem, az zostanie catkowicie wyeliminowane.
Czlonkowie grupy sg zawsze gotowi do walki (dostownie
lub w przenosni). Przeciwnik, obojetne jak potezny, jest
7le zorganizowany, i to sprawia, Ze grupa moze przetrwac.

Chyba zadna inna spotecznos¢ tak nie wielbi swoich
bohateréw i nie stwarza tylu okazji do heroicznych
czynéw. Podobnie zadna inna grupa nie stwarza takich
mozliwosci do ,kariery” zloczyricom — spotecznosé chet-
nie powita nowego towarzysza. W ten sposob Mysliwi
iZwierzyna sg grupa, ktora w specyficzny sposob laczy
idealy Tarczy i Sprawdzianu. Jesli natura, najezdzcy,
magiczne bestie, pradawne zto lub inna sita, z ktora
walczono, zostanie poznana i powstrzymana, grupa
najpewniej przerodzi sie w Ogniwa Eancucha, a z czasem
moze w nieco spokojniejsza, bardziej idylliczna grupe.
Jesli oczywiscie nie pograzy sie w Apatii.

Tak wymodelowana jest kazda dzika, pelna potworéw
(lub innych zlych stworzen) kraina. Mity o herosach
(greckich, nordyckich) sg zbudowane wedlug tatwo
rozpoznawalnego schematu Mysliwych i Zwierzyny.
Jesli taka grupa jest blizej cywilizacji, zapewne ma do
czynienia z zorganizowang przestepczoscia lub innego
rodzaju nielegalnymi dzialaniami, by¢ moze z rebelig
lub zlym kultem.

27 Apatia - N+CN (wigkszo$¢ + nikt)
4

Miejsce, gdzie zyje sie zle. Grupa jest raczej biedna,
niemajgca wiele do zaoferowania §wiatu. Chyba jedyna
pociecha jest to, ze zewnetrzne zawieruchy omijaja ja
z daleka. Panuje tutaj pewien chaos i niezorganizowanie,
trudno mowié o zgodzie i harmonii, przewaza nijakos¢
i pesymizm. Grupy typu Apatia mozna znalez¢ w tych

Spotkania Losowe 03 : Czerwiec 2015: 51



samych miejscach, co Zyj i Pozwél Zyé oraz Nie Chce-
my Klopotoéw, lecz pasujg ona bardziej do settingéw

pesymistycznych, grimdarkowych lub przynajmniej
ultrarealistycznych.

Apatia to takze naturalny rezultat zniszczenia i rozbicia
grupy przez wojne, gtod, lata wyzysku lub kataklizm. Taka
grupa tatwo daje sie zmanipulowac i wykorzysta¢ innym
grupom. Hordy nijakich stuguséw, ktérymi postuguje
sie zty lord badz zlowieszczy nekromanta, to wiasnie
przyklad Apatii. Jesli w kampanii pojawia sie miasto lub
kraj ogarniety Apatisg, to raczej dla kontrastu z innymi
miejscami, ktére sg przerazajace, zachwycajace, pelne
magii lub ciekawe z innego powodu. To raczej nie jest
miejsce, ktdre zainteresuje bohateréw.

Mimo ze Apatia pojawia sie oczywiscie jako element
wielu settingéw, zwykle nie poswieca sie jej wiekszej uwagi.
Historie o szarych, brudnych, zwyczajnych wsiach, mia-
stach, krajach i kontynentach nie sg specjalnie zajmujace.
Najblizej do takich miejsc §wiatom postapokaliptycznym
idark fantasy.

2 8 zarancza — N+PZ (wiekszo$¢ + my)
L2

Swietnie zorganizowana, zyjaca wojna i konfliktem
grupa, ktorej celem jest osiggniecie zwyciestwa wszelkimi
dostepnymi metodami. Jest jak Zamkniety Krag, lecz
mniej czasu po§wieca manipulacjom, przygotowaniom
i konsolidowaniu witadzy. Czlonkowie Szaraniczy maja
o wiele wiecej pewnosci siebie — wolg dziala¢ natych-
miast. Zwykle polegaja na przytlaczajacej przewadze
liczebnej lub na tym, ze mozna ich znalez¢ absolutnie
wszedzie. Preferuja nieskomplikowane metody dzia-
ania. Jesli tocza wojne, to jest to otwarty, bezlitosny
i bezpardonowy najazd. Jesli parajg sie polityka, to
postuguja sie przymusem, szantazem i pokazami sity.
Jesli handluja - polegaja na wielkich bogactwach na-
turalnych. Szarancza to grupa, ktdra trudno przeoczy¢
i tym samym tatwo przygotowac sie na jej przyjscie.
Jesli zatrzyma sie i wytraci impet, to niezaleznie od
postawionych sobie celéw prawdopodobnie rozpadnie
sie lub przeistoczy w Zamkniety Krag, po uprzednich
sporych przetasowaniach na szczycie.

Szarancza pasuje do grup wojowniczych, zorganizowa-
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nych i marzacych o inwazji. To spolecznosci Mongotéw
i Hunéw oraz (w szerszym sensie, nie tylko wojskowym)
Zwiazek Radziecki. W fantastyce praktycznie kazdy najazd
kosmitéw (obdarzonych choéby szczatkows inteligencja)
lub innych strasznych stworzen pasuje do motywu Sza-
raiiczy — od Dnia Niepodlegtosci po Marsjanie atakujq!, od

goblinéw z Morii po armie nieumartych.
2 Stado Piranii - N+NZ (wigkszo$¢
» + najsilniejsi

Grupa, ktéra nie ma wyraznie okreslonych celéw ani
aspiracji. Dziata po prostu dzieki impetowi i odwadze, jaka
daje przewaga liczebna. Cztonkowie tej grupy najpewniej
nie naleza do najodwazniejszych, najmadrzejszych ani
najlepiej zorganizowanych. Walczg miedzy soba do
momentu, gdy wylonia przywddce, ktéry poprowadzi
grupe — réwniez czesto bez wyrafinowanego planu.
Trzymanie sie z dala od Stada Piranii czesto wystarcza,
by zostawili cie w spokoju — tym wlasnie réznia sie np.
od Szaranczy. Stado Piranii jest fatwe do zniszczenia
iréwnie fatwe do zmanipulowania - jest przewidywalne
iniemal réwnie tatwo je zrekrutowac, co Apatie.

Stado Piranii to na przyktad uliczne gangi w duzych
miastach badZ mato znaczacy opryszkowie, z jakimi
superbohaterowie walczg w przerwie miedzy jednym
adrugim istotnym wydarzeniem (np. gang Jokerz w serialu
Batman Beyond). W kampanii De/D bedzie to zapewne
grupa bandytéw napadajaca podréznych na trakcie badz
wioska jaszczuroludzi.

3 O Paranoja — N+CZ (wigkszo$¢ + ja)
4

Grupa, ktérej cztonkowie nie ufajg sobie wzajemnie za
grosz. To catkowite, bezwzgledne przeciwienstwo Ogniw
Lancucha. Jedyne, co trzyma grupe razem to fakt, ze nie
ufaja réwniez nikomu innemu. Praktycznie wszystko, co
robig, jest podyktowane strachem i nieufnoscig. Z trudem
powstrzymujac sie przed rozej$ciem sie w rézne strony lub
w ekstremalnych przypadkach przed wymordowaniem
sie wzajemnie.

Taka spoleczno$¢ pojawia sie zwykle, gdy Stado Piranii,
Apatialub podobna Zle zorganizowana, malo zgrana grupa
zetknie sie z prawdziwym i powaznym zagrozeniem.

Gdy niebezpieczenstwo zniknie, grupa wréci do swego
pierwotnego stanu lub, co bardziej prawdopodobne, jego
gorszego odpowiednika. Jesli nie, wtedy albo catkowicie sie
rozpadnie, albo zdryfuje powoli w strone Byle Przetrwaé.
Wiekszos¢ odizolowanych grup w horrorach zachowuje
sie w ten sposob. Niekompetentni durnie, rzuceni nagle
na gleboka wode (np. grupa arystokratéw, ktéra musi
broni¢ miasta przed armia szkieletow) réwniez bedzie
dziata¢ na tej zasadzie. Oczywiscie podobnie dzieje sie
na wielu sesjach Paranoi, jak sama nazwa wskazuje.

31 yrania — CN+PZ (nikt + my)
4

Grupa, w ktérej silni terrorem i przemoca zabieraja
slabszym to, czego sami potrzebuja. Za przywédcami
nie stoi zaden autorytet, tradycja, strach przed tym,
co mogloby nadejsé, klamstwa badz manipulacja. Sa
po prostu silni i dlatego moga robi¢, co im sie Zywnie
podoba. Taka grupa rzadko utrzyma sie dtugo, jesli jest
niewielka - sgsiedzi raczej nie bedg za nia przepadac.
Jesli jednak jest to miasto lub zgota panistwo, Tyrania
poradzi sobie o wiele lepiej.

Grupa raczej nie zmieni sie w nic innego bez impulsu
z zewnatrz. Chociaz uciskanym biedakom, ktérzy w
niej zyja, marzy sie lepszy §wiat, nie maja specjalnej
nadziei na pokonanie kogos, kto znacznie przewyzsza
ich zasobami, a jednocze$nie patrzy im na rece. Z kolei
wplywom z zewnatrz Tyrania stara sie zapobiec, izolujac
sie od swiata i zarazem starannie dobierajac sojusz-
nikéw. Zazwyczaj sa to Qu’ils Mangent de la Brioche,
Apatia, Zamkniety Krag lub Wyscig Szczuréw — zadna
z tych grup nie przejmuje sie niesprawiedliwoscia, ktéra
panuje w Tyranii; czasem sg to réwniez Marmurowe
Posagi lub Zadnych Falszywych Ruchéw.

Grupa tego typu to najczesciej stereotypowe Zie

Krélestwo lub dyktatura.

3 Rekiny i Plotki - CN+NZ (nikt +
» najsilniejsi

W tej grupie liczy sie przede wszystkim sita i za-

radno$¢. W polaczeniu z zupelnym brakiem zasad

i skruputéw powoduje to, ze na wierzch zawsze

wyplywaja najgorsze sukinsyny. W grupie panuje



nieustanna, ostra rywalizacja, zwykle polegajgca na
prze$ciganiu sie w znajdowaniu ofiar i dorabianiu
sie ich kosztem w ten czy inny sposéb. Grupa nie
jest zbyt samodzielna. Aby prosperowac, musi w jakis
sposdb zerowaé na wiekszej spotecznosci, ktéra potrafi
samodzielnie co§ wytworzy¢.

Rekiny i Plotki zabieraja tylko to, co cudze. Ta
spoleczno$é przypomina Wyscig Szczuréw i czesto
dziala niemal identycznie. R6znica polega na tym, ze
Wyscig Szczuréw jest zwykle grupa dzialajaca legalnie
w majestacie prawa, a Rekiny i Plotki wolg unikaé
wychylania sie, gdy nie trzeba, i dzialaja w ukryciu.
Tam, gdzie Wyscig Szczuréw sie cofnie (kradziez,
morderstwo, wojna), Rekiny i Plotki czujg sie jak
ryba w wodzie.

Rekiny i Plotki to grupa pasujaca do kazdego ,mia-
sta bezprawia” (np. Ankh-Morpork) lub tez ztowrogiej
organizacji w rodzaju gildii zlodziei badz skrytobéjcow.
Szczegblnie bezwzgledna grupa najemnikéw badz statek
piratéw to rowniez przyktad Rekinéw i Plotek.

3 3 Byle Przetrwa¢ — CN+CZ (nikt + ja)
4

Zupelna anarchia. Calkowity brak poszanowania dla
moralnos$ci i prawa doprowadzil do sytuacji, w ktorej
$mier¢ czyha na kazdym kroku, a jedyng szansa prze-
trwania s potezni przyjaciele lub bycie najtwardszym
sukinsynem w okolicy. Kazdy stara sie trzymac zdrowy
dystans od pozostalych i zbroi sie, szykuje na atak
iknuje. W takiej spolecznosci najczesciej panuje ciagla,
otwarta i brutalna wojna. W razie pokoju kazdy wart
jest tylko tyle, ile jest w stanie wydac¢ pieniedzy. Kazdy
przybysz z zewnatrz zostanie okradziony, oszukany lub
W najwyzszym pospiechu wyjedzie, nawet nie ogladajac
sie za siebie. Jedyne, co rézni te grupe od Do Ostatniej
Krwi to fakt, Ze nie ma tu mowy o zapiektej nienawisci.
Po prostu nikt nikomu nie ufa i nie spodziewa sie, ze
inni mu zaufaja.

Spolecznosé typu Byle Przetrwaé pasuje do po-

stapokalipsy lub chaosu po krwawym przewrocie,
wojnie domowej badZ obcym najezdzie. Jesli grupa
przestepcow przejmie wladze nad wiezieniem (kolonia
karna, galera), beda nia zapewne rzadzi¢ mniej wiecej
w ten sposéb.

3 4 Roéwny Szereg — PZ+NZ (my +
o najsilniejsi

Potwory, ktére walczg z innymi potworami. Réwny
Szereg to grupa, ktora postawila sobie za cel walke
z powaznym zagrozeniem dla cywilizacji: potworami,
demonami, nieumartymi, hordg barbarzyricéw lub po
prostu nadmiernie ambitnym imperium, ktére postano-
wilo dolaczy¢ do swoich ziem jeszcze jedng prowincje.
Od Ogniw Eancucha spoteczno$¢ rézni sie tym, ze jej
cztonkowie sa niewiele lepsi od tego, z czym walcza. Walka
jest bez pardonu, bez zasad. Mimo wszystko oznacza to
jednak, ze wszyscy sa bezpieczni.

Jesli zagrozenie zostanie ostatecznie pokonane, Réwny
Szereg zamieni sie zapewne w Zamkniety Krag, Tyranie
lub Lepiej Rzadzi¢ w Piekle. Jesli do Réwnego Szeregu
dolacza nowi rekruci o nieco szlachetniejszych pobudkach
lub gdy ciagta walka zahartuje walczacych i odsunie na
bok rézne szumowiny, spoteczno$é ma pewna szanse sta¢
sie Ogniwami Eancucha. Nawet wtedy daleko jednak
bedzie do sielskiego raju - arogancja, okrucienistwo, brak
zasad moralnych i przekonanie o wlasnej wyzszosci sg
raczej trudne do wykorzenienia.

Réwny Szereg to kazdy przypadek czarnych charak-
teré6w walczacych z wrogiem jeszcze gorszym od siebie.
Z filméw pasuja tu Bekarty wojny oraz Ojciec chrzestny;
z RPG - setting Necessary Evil do Savage Worlds.

Lepiej Rzadzi¢ w Piekle - PZ+CZ
s (my + ja

Ta grupa zbudowana jest dookota centralnego konfliktu,
bardzo podobnego do tego, ktéry scala Wewnetrznego
Wroga. Jest to jednak konflikt z jednej strony o wiele

bardziej bezwzgledny, z drugiej — znacznie bardziej
TN

wyrachowany. Kolejna réznicg jest to, ze zadna ze stron
nie chce zapewni¢ swoim stronnikom bezpieczeristwa
i spokoju. Cele zaangazowanych stron sa egoistyczne.
Trudniej tez o pokojowe rozstrzygniecie konfliktu,
gdyz wszyscy tylko czekaja, by ztama¢ kazde z trudem
wypracowane zawieszenie broni i zdradzié¢. W przypadku
Wewnetrznego Wroga jest jasno okreslony wrog, ktéry
zagraza ogélowi — prawdziwy lub wyimaginowany.
W przypadku Lepiej Rzadzi¢ w Piekle sojusze zmieniaja
sie niekiedy z dnia na dzien, a pokonanie przeciwnika
czesto oznacza tylko to, ze zwycieska grupa pokldci sie
o tupy i bedzie walczy¢ dale;j.

Biorac pod uwage chaos, jaki panuje w Westeros,
Lepiej Rzadzi¢ w Piekle pasuje do ogétu settingu Piesni
Lodu i Ognia. Ze §wiatow De/D — Wojna Krwi (Planescape)

w pewnym sensie pasuje do tego schematu.
3 Do Ostatniej Krwi - NZ+CZ
o (najsilniejsi + ja

Ta grupa jest podzielona podobnie jak w przypadku
Wewnetrznego Wroga. Roznica polega na tym, ze nie
chodzi juz o pokéj, zwyciestwo ani nawet o przetrwanie.
Celem obu stron jest wylgcznie calkowite zniszczenie
przeciwnika bez wzgledu na koszty. Kazdy, kto nie
jest skrajnie zdesperowany, zadny osobistej zemsty
lub zepsuty do szpiku kosci, trzyma sie od takiego
konfliktu z daleka.

Taka grupa jest juz w zasadzie skazana na kleske,
poniewaz zadna sila nie jest w stanie powstrzymac
jej przed autodestrukcja. To tylko kwestia czasu. Od
Byle Przetrwaé rézni te spolecznos¢ to, ze nie ma
zadnej innej liczacej sie grupy, ktéra prébowataby
stworzy¢ bezpieczng enklawe badz uspokoi¢ nieco obie
strony konfliktu.

‘W realnym $wiecie ciezko znaleZz¢ przyklad tego rodzaju
grupy. Z film6w pasuje tutaj Doktor Strangelove, czylijak prze-
statem sig martwic i pokochatem bombe. W RPG najblizszym
przyktadem jest Ragada w Monastyrze.
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Andrzej Stoj

5ruzba na:
wiecznosc?

Cyborgi w Nemezis

Duchy? Nie, nie sqdze, zeby taka jednostka istniata. Po pierwsze,

nie wyobrazam sobie sensu jej istnienia. Po co piesi zwiadowcy,

skoro mamy siec satelitow oplatajqcq caly glob? Po drugie, nie

wierze, Ze ktos bylby w stanie przezyc w tej piekielnej dzungli

dluzej niz dzien albo dwa. Po trzecie, nawet jesli taka jednostka

istnieje, nie znam nikogo, kto by chciat sie pisac¢ na wlasne

Zyczenie do takiej roboty.

Gra bohaterami, ktérych umysly zostaly przetransfe-
rowane do artefaktycznych cial, nie bedzie przypomina¢
normalnej kampanii. Pomyst na druzyne mozna zbudowa¢
wokol wojskowej jednostki specjalnej, oddzialu agentow
korporacji lub policyjnej grupy do zadan specjalnych.
Bedzie to jednak ekipa sktadajaca sie z 0séb niebedacych
juz ludzmi, ktérym obce sa ludzkie pragnienia. Cyborg
nie potrzebuje zywnosci, powietrza ani snu. Nie widzi
radosci w uczestnictwie w dobrym VR. Nie czuje potrzeby
znalezienia partnera, zatozenia rodziny, wychowania dzieci
ani zabezpieczenia swojej przyszlo§ci. Wiekszosé ludzi
po ukonczeniu szkolenia na poktadzie okretu klasztor-
nego kieruje sie wylacznie pragnieniem stuzby swojej
ojczyznie — swiadomie rezygnuja z innych pragnien,
marzen i potrzeb, by méc jak najdtuzej wspierac¢ swoj
kraj, planete, a nawet korporacje.

Sa oczywiscie wyjatki. Jednak nawet gdy dla postaci
gracza wciaz beda liczy¢ sie pieniadze badz bliscy, stare
zycie bedzie jedynie wspomnieniem. Nikt nie pozwoli
cyborgowi na dwa tygodnie szalenstwa w Palm Beach,
wyjazd na narty na Bariz badz pijacka eskapade po ulicach
ibarach Union City. Oséb zdolnych ukoriczy¢ szkolenie
klasztorne jest tak niewiele, ze mato ktéry przetozony
da zolnierzowi po transferze choéby minimum swobody.

Jesli jednak szybka akcja, spektakularne poscigi
i wielkie bitwy z udziatem najpaskudniejszych bestii,
jakie wyhodowat Pozeracz Swiat6w, to wlasnie to, czego
oczekuja od sesji gracze, stworzenie grupy cyborgéw moze

—Kate Rush

okazac sie strzatem w dziesiatke, sposobem na niezwykle
udang i emocjonujaca kampanie.

Zostat cyborgiem

Podstawowe reguly tworzenia postaci opisane w pod-
reczniku do Nemezis nie pozwalaja na kreacje bohatera
zdolnego zosta¢ cyborgiem. Wysokie PCB sprzetu, znacznie
przekraczajace wartosci, jakie mozna osiggnac¢ dzieki
przewagom i wysokiej wartosci Ducha, nie pozwalajg na
wybranie chocby najlzejszego modelu artefaktycznego
ciata. Jest to mozliwe dopiero dzieki ukoriczeniu pelnego
szkolenia na okrecie klasztornym, co przektada sie na
wybor ponizej opisanej przewagi.
Gotowosé do stuzby (wrodzona)
Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+, Wigor k8+, Odwaga k8+

Dzieki tej przewadze wszelkie reguly dotyczace Progu
Cyborgizacji przestaja obowiazywac bohatera. Postaé¢
moze mie¢ dowolng liczbe implantéw cybertechnicznych -
nie wiaze sie to z zadnym ryzykiem utraty kontroli
nad wlasnym ciatem. Cho¢ zdecydowana wiekszosé
umystow postaci, ktére maja te przewage, w krotkim
czasie zostaje transferowana do artefaktycznych ciat,
to za zgoda Mistrza Gry gracz moze wybrac ja dla
bohatera, ktéry pozostanie cztowiekiem. Przewaga ta
jest jednak wyraznie potezniejsza od innych, dlatego tez
prowadzacy moze nie pozwoli¢ na jej wykupienie przed
rozpoczeciem gry. W trakcie kampanii przewaga moze
zosta¢ wybrana tylko wtedy, gdy posta¢ odbedzie petne

szkolenie na pokladzie okretu klasztornego (trwajace
minimum kilka lat).

Kazdy cyborg ma w swoim synt-mézgu oprogramo-
wanie nakazujgce lub zabraniajace pewnych zachowan
w okreslonych sytuacjach. Zwykle sg to bardzo szczegélowe
instrukcje, rodzaj zaworu bezpieczenstwa, ktéry ma
uchroni¢ inwestora (najczesciej wojsko) przed buntem
oszalalego, uszkodzonego lub po prostu znudzonego
stuzba cyborga. W przypadku bohatera gracza beda to
trzy konkretne reguty, ustalone wspélnie z Mistrzem Gry,
ktorych postaé nigdy nie bedzie w stanie ztamacé. Nalezy
je okresli¢, zanim umyst bohatera zostanie transferowany
do artefaktycznego ciata. Regut nigdy nie bedzie mozna
zmieni¢ — doprowadzitoby to do wyczyszczenia synt-moé-
zgu, a tym samym §mierci postaci. Bardzo czesto reguly
sa instalowane bez wiedzy zoierza, jednak w przypadku
bohateréw graczy, bedacych Figurami, Mistrz Gry powinien
ostrzec grupe, jakie ograniczenia zostana na nich natozone.
Przykladami takich regut moga by¢:

3 Nigdy nie zaatakujesz osoby stuzgcej w armii Cor,
dopdki nie otrzymasz takiego rozkazu od oficera

w randze majora lub wyzszej.

N Nie oszczedzisz kultysty, niezaleznie od tego, kim
bedzie.

N Nigdy nie opuscisz pola bitwy, dopéki nie otrzymasz
stosownego rozkazu od oficera wyzszego stopniem.

3 Jesli kontynuowanie boju bedzie sie wigzato z wiek-
szym niz 37% prawdopodobienstwem zniszczenia
twojego ciata, wycofasz sie z walki.

3 Nigdy nie przyjmiesz zaplaty za swoja stuzbe.

Obok trzech podstawowych zasad w programie za-
warte sa pomniejsze instrukcje, do jakich cyborg moze,
lecz nie musi sie stosowac. Ilekro¢ bohater znajdzie sie
w sytuacji, kiedy jego lojalnos¢ wzgledem twoércy lub
armii, w ktorej stuzy, zostanie wystawiona na prébe, gracz
bedzie musial zda¢ trudny (-2) test Ducha lub wydaé
Fuksa, by méc wystapi¢ przeciw swoim pracodawcom,
zatodze macierzystego okretu klasztornego lub osobom
odpowiedzialnym za zbudowanie jego ciata.

Druzyna cyborgow
Scenariusze przeznaczone wylacznie dla cyborgéw
najlepiej sprawdzg sie w przypadku mniejszych grup.
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Dwdch, maksymalnie trzech graczy wcielajacych sie w role
0s6b transferowanych do artefaktycznych ciat powinno
poradzi¢ sobie z kazdym zagrozeniem, jakie zaplanuje
dla nich prowadzacy. Podczas takich sesji liczba wrogéw
nie powinna mieé¢ znaczenia. Bedzie sie raczej liczyt tylko
najgrozniejszy przeciwnik, bedacy wyzwaniem nawet
dla pary cyborgéw. Mistrz Gry moze od czasu do czasu
zaplanowac wiekszg bitwe, by przypomnieé graczom, jak
wielka sile posiada kazdy z ich bohateréw. Nie powinien
jednak rozgrywaé¢ masowych star¢ podczas kazdego
spotkania — dla grupy bedzie to po prostu nudne.

Zadania przewidziane dla oddzialéw wyposazonych
w artefaktyczne ciala powinny by¢ piekielnie trudne
iwymagacé nie tylko sprawnosci fizycznej, lecz réwniez
umiejetnosci spotecznych, analitycznych bad? tez ogblnie
pojetego zdrowego rozsadku. Poszukiwania zbunto-
wanego, opanowanego przez Lij towarzysza, tropienie
bluznierczej sekty bestii, gra wywiadéw na planecie
znajdujacej sie w strefie wplywoéw kilku panstw oraz
szpiegostwo korporacyjne (wykradanie ludzi i technologii,
sabotaz, a nawet morderstwa) powinny by¢ chlebem
powszednim dla postaci. W przypadku cyborgéw co
prawda ciezko sobie wyobrazi¢ scenariusz oparty gtéwnie
na rozmowach (w koncu nie po to gracze zdecydowali sie
transferowac swoich bohateréw w artefaktyczne ciata),
lecz przebieg przygody nie powinien zaleze¢ wylacznie
od sily ognia druzyny.

Podczas gry cyborgami odpada problem tozsamosci
pracodawcy i wynagrodzenia. To, czym bedzie sie
zajmowala grupa, w ogéle nie jest istotne (jesli nie stoi
w sprzecznosci sie z regutami wgranymi do synt-mézgow).
Pieniadze réwniez beda sprawa drugorzedng, cho¢ moga
mie¢ znaczenie, jesli bohaterowie beda stuzy¢ w kompanii
najemniczej lub pracowac jako lowcy nagréd. Wazniejsze
okaze sie raczej to, czy bohaterowie w ogéle podotaja
zadaniu. Je§li misja wymaga wysokich umiejetnosci
infiltracji oraz wiedzy informatycznej i o cybertechnice,
azadna z postaci nie bedzie ich miata, wykonanie zadania
na pewno nie bedzie proste.

Ponizej znajduje sie opis trzech przyktadowych koncepcji
grup, ktére moga sktadac sie wylacznie z cyborgéw. Dwie
z nich sa powiazane z uktadem Eclipse. Trzecig, bardziej
mobilng, mozna umiesci¢ w dowolnym rejonie Galaktyki.

Buchy

Wiekszos¢ zolnierzy stacjonujacych na Cor sadzi, ze
Duchy to zart dowddztwa, ktory ma kamuflowaé zaawan-
sowane technologie wykorzystywane do zdobywania
kluczowych dla armii informacji. Jaki§ major przesuwa bez
powodu dwie kompanie, a dzieri p6Zniej wojsko odpiera
gltéwne natarcie Hordy? Duchy mu to podpowiedzialy.
Dobrze ufortyfikowana baza jest ewakuowana na godzine
przed atakiem gtéwnej fali potworéw? To dzieki Duchowi.
Kto$ zdobywa w niejasnych okolicznoSciach jakies ko-
ordynaty, wali w to miejsce wszystkim, co ma, i okazuje
sie, ze zalatwil gniazdo plugawych bestii? Wszystko to
dzieki zwiadowi Ducha.

Duchy istnieja. Jest ich garstka, lecz nie dlatego, ze
malo kto jest w stanie przetrwac w dzungli, ani z powodu
braku ochotnikéw. Wszyscy cztonkowie oddziatu, co do
jednego, sa delegowani na Cor prosto z Cesarza Tenji,
okretu klasztornego Sciagnietego na Eclipse wkrétce
po inwazji stug Pozeracza Swiatéw. Duchy maja eks-
perymentalne, odporne na jad Lij ciala. Nie potrzebuja
jedzenia, picia, snu i powietrza. Nie sa im straszne choroby
panujace na terenach opanowanych przez Horde. Nie
czuja strachu, gniewu i ztosci. Robig po prostu to, co do
nich nalezy: podkiadajg tadunki wybuchowe, prowadza
rozpoznanie, ostrzegaja sztab o ruchach nieprzyjaciela.
Prawde o Duchach zna jedynie garstka osob ze Scistego
dowddztwa Armii Potudnie - dla reszty sa i musza jeszcze
dlugo pozosta¢ mitem.
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Kogo stat na cyborga

\
NRz3d - dla wiadz wielu planet wydanie nawe

kilku miliardéw rocznie na stworzenie i utrzy-
manie grupy kilkudziesieciu cyborgéw (dla
ochrony, wsparcia sit policyjnych, wojska lub
zadan specjalnych) nie jest wielkim obcigzeniem
dla budzetu.

NKorporacja - prywatna armia nie jest czyms
niezwyklym we wspétczesnym $wiecie. Przed-
siebiorstwo utrzymujace przedstawicielstwa
w kilkudziesieciu uktadach gwiezdnych moze
dysponowac zasobami poréownywalnymi z naj-
bogatszymi z planet.

N Armia - najemnicy, sity pokojowe badz jednostki
frontowe walczace z Horda rzadko kiedy dys-
ponuja Srodkami wystarczajacymi do treningu
cyborgow, lecz historia zna niejeden przypadek,
kiedy cos takiego miato miejsce.

NMultimiliarder - majac olbrzymi majatek
ikilku ochotnikéw pod reka, mozna po kryjomu
zorganizowa¢ trening dla zaufanych ludzi na
poktadzie jednego ze starszych okretéw klasz-
tornych. Nie bedzie to akcja na wiekszg skale,
jednak ekscentrycznemu bogaczowi wystarczy
pot tuzina zolierzy w artefaktycznych ciatach.

N K0S5ciot-kulty opierajace sie na wierze w tech-
nologie moga widzie¢ w transformacji w cyborga
spelnienie najskrytszych marzen. W historii nieraz
zdarzalo sie, ze gtowa koSciota o wyjatkowo
charyzmatycznej osobowosci udawala sie na
pokiad okretu klasztornego, by stuzy¢ swoim
wiernym przez wieki.

NZdrajca - kilka okretéw klasztornych zostato
przejetych przez osoby, ktore nie powinny mie¢

do nich dostepu: piratéw, guru dziwacznych sekt,
grupy przestepcze. Takie organizacje s3 powaznym
zagrozeniem. Przeprogramowuja synt-moézgi

ejetych cial, usuwajac z nich wazne procedury.

Chromowe Smoki

Sam pomys} brzmi niczym czyste szalenstwo, jednak
to prawda. Shiro Hino, szef klanu Zlotego Smoka, jakims
cudem zdotat dotrze¢ do odpowiednich oséb, te zas wy-
korzystaly swoje kontakty i w rezultacie Syndykat stat
sie pierwsza w historii organizacjg przestepcza, ktérej
ludziom udalo sie przejs¢ szkolenie na poktadzie okretu
klasztornego. Smokéw jest niewielu, mniej niz tuzin,
jednak w przypadku ewentualnej wojny na Ash beda
silg, z jaka inne rodziny raczej nie bedg sobie w stanie
poradzi¢ — chyba ze przy wsparciu czarnej magii kultystow
Mesu.

Priorytetem dla Hino bylo jak najdtuzej utrzymac
w sekrecie istnienie Chromowych Smokéw. Z tego powodu
wszyscy jego ludzie zostali wyposazeni w lekkie, humano-
idalne ciata, ktére nastepnie pokryto zaprojektowana przez
genetechnikéw syntetyczng skora, zdolng zaréwno imitowac
naturalng, jak réwniez przyjmowac barwe otoczenia.
Jak do tej pory cyborgi Smokéw wykonaly tylko cztery
misje — wszystkie zakonczyly sie sukcesem, jednak podczas
ostatniej jeden z zolnierzy zostat sfotografowany przez
niezalezna reporterke. Dziewczyna nie byta glupia, obiecata
Shiro milczenie w zamian za pieniadze. Na razie sprawa
ucichla, jesli jednak ktos niepowolany wejdzie w posiadanie
zdje¢ (dziennikarka zachowata je jako gwarancje swojego
bezpieczenstwa), zaréwno ona, jak i klan Zlotego Smoka
mogg znalez¢ sie w powaznych klopotach.

Grupa Uderzeniowa Delta

Oberon byl jednym z najstarszych okretéw klasztor-
nych. Nalezat do drugiej generacji jednostek swojej klasy.
Kiedys byt filarem potegi armii planety Noira, jednak czasy
jego Swietnosci dawno minely. Mimo to byl nadal uzywany
ze wzgledu na wcigz dzialajaca aparature pozwalajgca na
dokonywanie transferéw do artefaktycznych ciat. Okoto
osiemdziesieciu lat temu Noira zostata zaatakowana przez
Horde. W ciagu kilku tygodni wszelkie zycie w uktadzie
stonecznym zostalo zniszczone. Ocalata jedynie garstka —
w tym zaloga Oberona oraz zotnierze, ktdrzy przechodzili
na okrecie szkolenie klasztorne. Przez kilka lat probowali
swoich sit jako najemnicy, jednak z marnym skutkiem.
W synt-moézgach cyborgéw bardzo mocno zakodowano
lojalnosé wzgledem macierzystej planety, walka za pie-
niadze nie miescila sie w ich oprogramowaniu.

Zroku na rok okret niszczat coraz bardziej. By utrzymac
go w calosci, dowddztwo wyprzedawalo co cenniejsze
komponenty (elementy uzbrojenia, mysliwce). Ostatecznie
wylaczono i rozmontowano na czesci same artefaktyczne
ciala -z wyjatkiem szostki stracericéw, zolnierzy korncza-
cych wlasnie szkolenie, ktérzy w upadku Oberona upatrzyli
swoja szanse na §wietny zarobek. Szes¢dziesiat piec lat
temu, na kilka miesiecy przed ostatecznym zniszczeniem
okretu, wymontowali po cichu cze§¢ komponentéw
stuzacych do transferéw i przeniesli je na zakupiona
weczesniej fregate. Z pomoca czesci zatogi zmodyfikowali
oryginalny program zainstalowany w artefaktycznych
ciatach, po czym przeniesli do nich swoje umysty. Zabrali
na poklad fregaty tyle czesci zamiennych, ile sie dato, po
czym odlecieli. Do dzi$§ stuzg jako najemnicy, oferujac
swe ustugi kazdemu, kto jest w stanie zaptaci¢ za takie
wsparcie.

Jeden cyborg w druzynie
Wprowadzenie jednego cyborga do druzyny skla-
dajacej sie z normalnych bohateréw nie bedzie proste.
Artefaktyczne ciato zapewnia postaci tak wysokie warto§ci
wspétczynnikow, ze to, co dla niej bedzie trywialnym za-
daniem, dla reszty okaze sie przeszkoda nie do pokonania.
Podczas walki grupa zostanie sprowadzona do roli widzéw
ogladajacych kolejne popisy cyborga. Jesli natomiast Mistrz
Gry wprowadzi bardziej wymagajgcego, grozniejszego



przeciwnika, moze okazac¢ sie, ze potwor zdota dobraé
sie do druzyny, zanim zostanie powstrzymany — wéwczas
sesja skonczy sie prawdopodobnie wbiciem wiekszosci
bohateréw w ziemie.

Postac cyborga bedzie sprawiata mniejsze problemy;, jesli
reszta druzyny rozpocznie kampanie na wyzszych rangach
niz Nowicjusz. W takim wypadku umiejetnosci, ktérych
nie bedzie mial bohater wyposazony w artefaktyczne
cialo, zrekompensuja reszcie gorsze umiejetnosci bojowe.
Prowadzacy moze oczywiscie stworzy¢ cala druzyne na
réwnej randze (np. Weteranéw), a nastepnie zezwoli¢
jednemu graczowi na zmodyfikowanie charakterystyki
zaleznie od wybranego modelu ciata. W tym wypadku
powinien jednak przypilnowac, by gracz nie wykorzystat
sytuacji i rozwinal wylacznie wspélczynniki umystowe
lub spoteczne. Wiedzac, ze zdolnosci bojowe w duzym
stopniu bedg i tak zalezaly od modelu cyborga, mégiby
bowiem odpowiednio zaprojektowa¢ charakterystyke
swojego bohatera — w takim wypadku jego przewaga
nad innymi postaciami bytaby zbyt duza.

Nie méwi sie o tym glo$no, tym bardziej ze dla \
przecietnego mieszkanca jednej z planet Galaktyki
temat cyborgow to naukowa fikcja. Wiedza o tym
wylacznie specjaliSci od cybertechniki, ludzie
stluzacy na pokladach okretéw klasztornych,
doswiadczeni oficerowie oraz sami kandydaci do

transferu do artefaktycznych ciata. Z tej drogi nie
ma powrotu. Nie da sie wréci¢ do ,naturalnego”

ciata. Jesli ludzki umyst zostanie juz zmapowany
i przestany do synt-mézgu, pozostanie w nim na
zawsze. Nic, nawet modlitwy do Trucicielki nie sa
w stanie odwrdci¢ tego procesu — cho¢ Lij nieraz
zdobywata juz wladze nad cyborgiem, obiecujac mu
przemiane w cztowieka, kiedy tylko podda sie jej woli.

Ponizej znajduje sie opis dwdch sposobéw na dola-
czenie jednego cyborga do druzyny skltadajacych sie ze
,zwyczajnych” bohateréw.

Piekielnie wielkie dtugi
Jesli ani prowadzacy, ani reszta druzyny nie beda

sie temu sprzeciwiaé, gracz, ktéremu bardzo zalezy na
zagraniu cyborgiem, moze kupi¢ artefaktyczne cialo na
kredyt. Wigze sie to ze sporymi niedogodno$ciami. Po
pierwsze, w takim wypadku MG moze zadba¢ o nieco
bardziej ktopotliwe ograniczenia. Zwykle bedzie to zakaz
szkodzenia organizacji, od ktorej bohater nabyt ciato, cho¢
bardziej surowy prowadzacy z pewnoscia wymysli bardziej
ucigzliwe instrukcje. Po drugie, posta¢ musi splaca¢ odsetki
od kosztu zakupu ciala — rocznie 20% jego wartosci, co
przy cenie oscylujacej w granicy 700 000 daje do zaptaty
grubo ponad 100 000 co dwanascie miesiecy. Po trzecie,
powinien systematycznie zwracac¢ koszt samego ciata —
wystarczy 5% rocznie, jesli jednak doliczy sie do tego
koszt serwisowania, naprawy powazniejszych uszkodzen
imontazu ulepszen, zbierze sie konkretna suma, ktérej
postaé moze nie da¢ rady udzwignac.

Co woéwezas? Wasciciel artefaktycznego ciata odbierze swoja
wiasno$¢ —a w tym przypadku, niestety, bohater nie otrzyma
w zamian swojego naturalnego, biatkowego organizmu.

Anty-C

W sitach policyjnych wielu planet wyodrebniono specjalne
jednostki przeznaczone do zwalczania 0s6b mocno cyborgizo-
wanych, powszechnie okre§lanych jako Anty-C. Stuza w nich
zaréwno weterani bitewnych p6l, jak réwniez zolnierze po
szkoleniu klasztornym, wyposazeni w artefaktyczne ciata.
Co prawda mato ktéra planeta moze pozwoli¢ sobie na taka
inwestycje, jednak w Galaktyce jest dos¢ zamoznych Swiatow

zdolnych wylozy¢ kilkadziesiat milionéw na sformowanie
mocnej grupy uderzeniowej, zdolnej poradzi¢ sobie z wypo-
sazonymi w ciezki sprzet szalencami.

Anty-C wykorzystuje sie nie tylko do akcji stricte
bojowych. Wiedza i do§wiadczenie os6b stuzacych w ta-
kiej jednostce jest zbyt cenna, by sprowadzi¢ je do roli
szturmowcow. Oficerowie czesto wspdipracuja z innymi
departamentami, suzac pomoca przy rozbijaniu gangéw
handlarzy bronia, obtawach na groznych mordercéw
badz jako ochrona podczas wizyt znamienitych gosci.
Nieoficjalnie mowi sie, ze niektére rzady wykorzystuja
cyborgi réwniez do likwidacji niewygodnych osdb, jednak
w ciagu na ostatnich kilkunastu lat nigdzie do opinii
publicznej zadnej z planet Galaktyki nie dotarly cho¢by
najstabsze dowody na istnienie takiego procederu.

Artefaktyczne ciata

Na pokladzie kazdego okretu klasztornego znajduja
sie laboratoria przeznaczone dla naukowcéw pracu-
jacych nad nowymi modelami artefaktycznych cial.
Starsze modele otrzymuja rozmaite poprawki i ulepsze-
nia, czasem przebudowusje sie je zupelnie. W rezultacie
nie ma chyba dwdch cyborgéw skonstruowanych
wedlug identycznego schematu - kazdy wyrdznia
sie pewnymi specyficznymi cechami. Ze wzgledu na
potrzebe klasyfikacji (np. w celu okreslenia typu czesci
zamiennych i komponentéw poszczeg6lnych modeli)
istnieje podzial na konkretne rodzaje artefaktycznych
cial. Ponizej znajduje sie opis dwoch modeli cieszacych
sie ostatnio spora popularnoscia, m.in. ze wzgledu na
swietne projekty, ktore prawie w ogble nie wymagaja
dokonywania wtasnych przerébek.

Artefaktyczne ciato Duch

Na Bariz i Ash duzo méwi sie o najnowszych zdobyczach
techniki, testowanych i uzywanych przez zolnierzy na
Cor. Wiekszo§¢ z przekazywanych z ust do ust faktéw to
niesprawdzone plotki i pogloski— armia ma wazniejsze
zmartwienia na glowie niz niedzialajacy ulepszony kara-
binek plazmowy. Prawda jest jednak wprowadzanie do
uzycia pojedynczych wynalazkéw, zwlaszcza w dziedzinie
implantéw cybertechnicznych, z ktérych najwiekszym
sukcesem jest nowy model artefaktycznego ciala wyko-
rzystywanego przez Duchy.

Proporcjonalne, przypominajace ksztattem normalnego
czlowieka artefaktyczne cialo jest najnowsza zdobycza
techniki, wynikiem wieloletnich eksperymentéw prze-
prowadzanych na pokladzie Cesarza Tenji. Duchy zostaly
zaprojektowane specjalnie pod katem dtugich misji i moga
dziata¢ przez wiele miesiecy bez potrzeby konserwacji.
Typ: Pelne przeksztalcenie; Lokacja: Cate cialo (nie); Efekt:
Postad, ktora transferuje swa dusze do artefaktycznego
ciata Duch, otrzymuje nastepujace korzysci:

N Cechy fizyczne osiggaja nastepujace wartosci: Sita
k12+2, Zreczno§c¢ k12+4, Wigor k12+2. Wartosci tych
nie mozna zwiekszy¢ dzieki rozwinieciom.

N Ma 20 punktéw Pancerza.

3 Jej Tempo jest rowne 15.

N Moze skakaé¢ na dwukrotnie wieksze odlegtosci niz
normalny czlowiek.

3 Testy Plywania automatycznie koncza sie niepo-
wodzeniem.

3 Staje sie odporna na choroby i trucizny, nie moze
zosta¢ uduszona ani olepiona.

N Jest odporna na efekty wszystkich zakle¢ czarnej magii
rzucanych przez stugi Trucicielki oraz na dziatanie
mocy samej Lij,;

N Automatycznie zdaje testy Strachu.

3 Nie dotycza jej reguly Wyczerpania.

N Testy Skradania, Strzelania, Spostrzegawczosci
i Wspinaczki wykonuje z premig +2.

3 Otrzymuje przewagi: Blyskawiczny refleks, Czujny,

Obureczny, Bez przebaczenia, Garda, Opanowany,
Pewna reka, Podwdjne uderzenie, Rock and Roll!,
Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawiony w walce.

3 Nie uwzglednia podczas testéw modyfikatoréw z Ran.

N Nanoidy znajdujace sie w jej ciele przyspieszaja
leczenie obrazeri — posta¢ moze wykonacé jeden test
Wigoru na godzine.

3 Otrzymuje zdolnos¢ widzenia w stabym $wietle oraz
w ciemnosci o zasiegu 36 metréw.

3 Préby woli wykonuje z premig +4.

N W ciato zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasi-
lana baterig taktyczna, jedna lekka bron plazmowa,
para ostrzy o statystykach odpowiadajacych krétkim
mieczom oraz komunikator dalekiego zasiegu (100
km) z systemem szyfrujacym. Posta¢ moze korzysta¢
ze sprzegu i softy, lecz nie z innych wszczepéw.

N Wartosci pozostalych wspélczynnikéw postaci
pozostajg bez zmian i moga zosta¢ podniesione za
punkty doswiadczenia.

3 Jesli postaé wezeéniej byta Blotka, od tej chwili staje

sie Figura.
PCB: +125; Dostepnosé: D; Cena: 750 000

Artefaktyczne ciato Modliszka
Jedno ze starszych, lecz wciaz chetnie wykorzysty-

wanych ciat. Nie jest w pelni humanoidalne, ksztattem

bardziej przypomina owada, od ktérego wzielo swoja
nazwe. Wyposazone w dwie pary gérnych konczyn,

z ktérych jedna zakoriczona jest wielkimi rozgrzewanymi

ostrzami, jest bardzo skuteczne w starciach na krétkim

dystansie (w sSrodowisku miejskim, na poktadach statkéw
kosmicznych, w gestych dzunglach).

Typ: Pelne przeksztalcenie; Lokacja: Cale ciato (nie); Efekt:

Postaé, ktéra transferuje swa dusze do wnetrza artefak-

tycznego ciala Modliszka, otrzymuje nastepujace korzysci:

3 Cechy fizyczne osiggaja nastepujace wartosci: Sita
k12+2, Zreczno$¢ k12+4, Wigor k12+2. Wartosci tych
nie mozna zwiekszy¢ dzieki rozwinieciom.

N Ma 20 punktéw Pancerza.

3 Jej Tempo jest réwne 15.

N Moze skakaé na trzykrotnie wieksze odleglosci niz
normalny czlowiek.

A Testy Plywania automatycznie koriczy niepowodzeniem.

3 Staje sie odporna na choroby i trucizny, nie moze
zosta¢ uduszona ani oslepiona.

N Automatycznie zdaje testy Strachu.

3 Nie dotyczg jej regulty Wyczerpania.

3 Testy Strzelania, Spostrzegawczosci i Wspinaczki
wykonuje z premig +2.

N Otrzymuje przewagi: Blyskawiczny refleks, Czujny,
Obureczny, Bez przebaczenia, Garda, Opanowany;,
Pewna reka, Podwéjne uderzenie, Rock and Roll!,
Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawiony w walce.

N Nie uwzglednia podczas testéw modyfikatoréw z Ran.

3 Nanoidy znajdujace sie w jej ciele przyspieszaja leczenie
obrazen - posta¢ moze wykonac jeden test Wigoru
na godzine.

3 Otrzymuje zdolno$¢ widzenia w stabym $wietle oraz
w ciemnosci o zasiegu 36 metrow.

3 Préby woli wykonuje z premig +4.

N W cialo zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasilana
baterig taktyczng, dwie lekkie bronie plazmowe, para
rozgrzewanych ostrzy oraz komunikator dalekiego
zasiegu (100 km) z systemem szyfrujacym. Postaé
moze korzystaé ze sprzegu i softu, lecz nie z innych
WSZCZepOw.

N Wartosci pozostatych wspétczynnikéw postaci
pozostaja bez zmian i mogg zosta¢ podniesione za
punkty doswiadczenia.

N Jesli posta¢ weze$niej byta Blotkg, od tej chwili staje

sie Figura.
PCB: +150; Dostepnos¢é: D; Cena: 350 000
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Krolestwa

Tomasz Widzinski

tabele zdarzen losowych

Opracowano na podstawie tabeli zdarzen losowych do gry Krélestwa. 4
P P wven co gry Bucsiud Rzué ké N [T

Ponizsze wydarzeéwniez wykorzystac jako zdarzenia losowe, na podstawie
ktérych mozna zbudowaé drugoplanowe watki w kampaniach. Niektére 1 Zywioly i katastrofy
zwydarzen s3 zalezne od pewnych warunkéw, np. pér roku, lub tez wymagaja 2 Klatwy i przepowiednie :
dostosowania skali (krélestwo — baronia - miasto i okolice itp.). Opisane

o . . L 3 3 Magia i tajemnice s
zdarzenia niekoniecznie mialy miejsce badz sie wydarza - mozna je traktowac
jako plotki lub nie do korica prawdziwe opowiesci. 4 Spiskii intrygi
o : — r
- 5 Wojna i polityka
6 Rzué dwa razy

10

58:

Zywioly i katastrofy (k20)

Spalone pola (lato) Ogien strawit potowe wioskowych pdl tuz przed zbiorami,
a takze kilka gospodarstw. Wies bedzie potrzebowata wsparcia — finansowego
oraz zywno§ci — aby przetrwac zime. W pogorzelisku znaleziono spalong zywcem
pare kochankéw. Nie wiadomo, co wywotalo pozar.

Pozary laséw (lato) Suche lato nie sprzyja lasom. Poza utratg zasobéw leinych
zniszczeniu ulegly takze przylesne zaklady produkeyjne (tartaki, huty) i osady
stuzebne (bartnikéw, smolarzy, drwali). Potezny mag pogody lub druidzi mogliby
pomboc, cho¢ zapewne zazadaja stonej zaptaty.

Susza (lato) Wyschly stawy, rzeki zamienily sie w strumienie badz catkiem
zanikly. Uprawy obumieraja. W miastach brakuje wody pitnej — trzeba za
nig stono ptacié.

Powodz Roztopy badz dtugotrwale deszcze spowodowaly wezbranie rzek i liczne
wylewy. Trakty rozmiekly, pola zostaly zalane.

Dluga zima Wiosna wciaz nie nadchodzi. Zaczyna brakowaé opatu, koncza
sie zapasy zywnosci.

Gradobicie Trwajace kilka minut gradobicie z gradzinami wielko$ci kurzych
jaj. Straty w uprawach, uszkodzone zabudowania, ranni ludzie. Zdarzenie
przetrwal bez uszczerbku maly chlopiec, ktéry wracat z pola na obiad - od
tej poty nie wyrzekt stowa.

Trzesienie ziemi Pono¢ gornicy natrafili pod ziemia na dziwna skate, o czym
swiadczy kawalek wyniesiony na powierzchnie na chwile przed zapadnieciem
sie catego wyrobiska. Towarzyszace katastrofie wstrzasy zniszczyly spora czes¢
pobliskiego miasta. Pewien szalony uczony twierdzi, ze 6w tajemniczy obiekt
nie jest skata, lecz fragmentem pancerza jakiegos podziemnego stworzenia.

Traba powietrzna Przez okoliczne tereny przeszla traba powietrzna, powodujac
straty materialne i ofiary w ludziach.

Wielki sztorm Na morzu rozpetalo sie istne pieklo, topiac badz uszkadzajac
statki, ktore nie zdazyly schronic sie w portach. Alternatywnie mogta to by¢
burza piaskowa nad ladem, zasypujaca osady i gubigca wedrowcow.

Urodzaj (lato) Tego lata zebrano podwdjne plony. Chlopi sie wesela, kupcy
bogaca, panowie feudalni nie szczedza nagréd ekonomom.
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Zywioly i katastrofy (k20)

Aktywny wulkan W gérach przebudzit sie wulkan. Erupcje od dawna prze-
powiadali wrdzbici, lecz nikt ich nie stuchal. Okolice zasypaty wulkaniczne
popioly, a na podgorskie wioski spadty bomby wulkaniczne i lapille. Widziano
tez zywiotaki ognia.

Zaraza W mieScie wybuchla zaraza. By¢ moze przywleczono ja na statku, cho¢
réwnie dobrze zrédlo choroby moze znajdowac sie w miescie (zatrute ujecie
wody, zepsute mieso, czary). Zarzadzono kwarantanne, bramy miasta zostaly
zamkniete.

Pomor zwierzat Wybrany gatunek zwierzat gospodarskich dotkneta zaraza.
Choroba szybko sie rozprzestrzenia. Jej zrédlo jest nieznane, a lek (magia, rzadkie
ziolo) trudno dostepny i drogi.

Ciezkie czasy Okolice dotkneta kleska: panuje gtéd lub susza badz tez region
zostat spustoszony przez barbarzyricéw lub najazd wrogich wojsk.

Chorobalaséw Lasy niszczy zaraza badz szkodnik. By¢ moze trzeba przebtagac
druidéw lub zltozy¢ ofiare lesnym duchom, by zapobiec dalszym zniszczeniom.

Nieudany eksperyment Magiczny eksperyment lub proba uruchomienia wyna-
lazku zakoriczyta sie katastrofg. Warsztat lub laboratorium zostaly zniszczone
w eksplozji, mozliwe, Ze wraz z przeprowadzajacym probe pechowcem. Efekty
uboczne (np. dzika magia, skazenie, otwarte wrota do siedziby demonéw itp.)
zagrazaja okolicznym mieszkaricom.

Ogniste wizje Wrozbici i astrologowie $nig o ogniu trawiagcym miasto. Wizje,
jesli je zebra¢ razem, wskazuja na dzialanie sit nadprzyrodzonych. Pozodze
moga zapobiec odpowiednie rytualy, modly lub ofiary.

Deszcz meteorytéw Spadi deszcz meteorytéw. W pozostatosciach skat z nieba
znaleziono cenne metale. Niektorzy widzieli takze obce istoty obdarzone mackami,
przemykajace sie w mrokach nocy.

Rozpadlina Nieopodal jednego z gléwnych traktoéw rozstapita sie ziemia, ukazujac
ziejaca czernia dziure. Jakis czas p6zniej zaczeli znikaé wedrowcy i mieszkancy
okolicznych osad. Czy to sprawka tego, co czai sie w podziemnych czelusciach,
czy tez wyjasnienie jest o wiele bardziej przyziemne?

Najazd dzikich plemion Dzikie hordy prymitywnych mieszkancéw gor (gobliny,
ludzie itp.) zeszly w doliny, tupigc, palac i mordujgc. S nieokrzesani, silni
i zdyscyplinowani, najwyrazniej przewodzi im kto$§ do§wiadczony.




@ Klatwy i przepowiednie (k20)
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Tajemnicze znikniecie Mieszkaricy osady znikneli nagle, pozostawiajac ciepte
rondle na piecach, bydlo w zagrodach i wyjace z tesknoty psy. Nie ma sladéw
najazdu, ucieczki badz zorganizowanego odejscia.

Cudowne dziecko Pono¢ na odleglej prowincji urodzito sie dziecko obdarzone
tajemniczymi mocami. Moze to by¢ uzdrawianie, wskrzeszanie zmartych,
zabijanie na odlegto$¢ badz inne nadprzyrodzone zdolnosci. A moze to tylko
nie niewarta plotka?

Bestia Ponoc¢ ziemie pogranicza pustoszy olbrzymia bestia. Zbieraja sie $miatkowie,
zadni stawy i nagrody za pokonanie potwora. Skad wziela sie bestia, czyje
wykonuje rozkazy i czy w ogéle istnieje?

Tajemnicze kregi w zbozu Na polach pojawily sie tajemnicze kregi. Nastepnie
znikneli mieszkancy okolicznych wiosek. Co lub kto sie za tym kryje?

Gwiazdy sa w porzadku Astrologowie méwia o rzadkiej koniunkcji planet,
awrozbici jednomyslnie przepowiadajg dobre czasy. Szczescie sprzyja odwaznym.

Negatywny uklad gwiazd Czerwona kometa na niebie to zly znak. Pech przesladuje
wszystkich, a zto podnosi glowe.

Spadajaca gwiazda ,Gwiazda” spadla na bagna lub do jeziora. Nastepnego dnia
pojawily sie tam dziwne istoty, a miejscowe zwierzeta urosty niemal dwukrotnie.
Okoliczni mieszkancy sa przerazeni.

Przepowiednia Zto ma trafi¢ na §wiat pod postacia chlopca. Plotki i pogtoski
sieja strach w sercach brzemiennych kobiet i matek nowo narodzonych synéw.
Moze przepowiednia zostala Zle zinterpretowana?

Grobowiec Odnaleziono antyczny grobowiec, w ktérym pono¢ pochowano
starozytnego kréla. Oprocz badaczy grobowcem zainteresuja sie takze rabusie.
Czy to miejsce oblozone jest klatwa? A moze nie pochowano w nim kréla, lecz
dawno zapomnianego boga?

Nekropolia Nekromanta zamieszkal na opuszczonym cmentarzysku. Za jego
sprawa nekropolia stala sie miejscem dorocznego sabatu widm i upioréw.

Bliznieta Od jakiego$ czasu w okolicy rodza sie tylko bliznieta. Chiopi podejrzewaja
klatwe, wiedzmy - konkurencyjne znachorki, a kaptani wieszcza nieszczescie.

Opuszczona zbrojownia W ruinach opuszczonego zamku odkryto zachowang
zbrojownie, a w niej wspaniale egzemplarze uzbrojenia, ktére nie dos¢, ze sie
nie tepi, to do tego jest nieziemsko ostre. Pono¢ nad orezem ciazy klatwa.

Swieto plodnosci Lokalne obchody swieta ku czci pomniejszego béstwa ptodnoéci
zmieniaja sie w wyuzdana orgie. Czy kto$ rzucit na mieszkancéw czary, czy
tez bostwo domaga sie wiekszej czci?

Swietosé Jeden z poddanych zostat ogloszony swietym za zycia. Oprécz wielkiej
estymy i aury boskiego namaszczenia osoba ta uosabia na ziemi wole béstwa.
W jego imieniu nawoluje lud do wypowiedzenia postuszenstwa wladzy Swieckiej.

Sabat czarownic Raz w roku wiedzmy z calego kraju zlatuja sie na pewng gére
na sabat. Przez trzy dni odprawiaja czary i tarice i modla sie do swych plugawych
bostw. To jedyny moment w roku, by prosi¢ je o przystuge.

16 Tajemnicza hodowla W ukrytym miejscu hodowane sa niezwykle stworzenia:
wiwerny, pegazy, gryfony, wielkie z6twie, krokodylopsy itp. Co sie stanie, gdy
bestie wyrwa sie z zamkniecia?

Klatwa Na kraj zostala rzucona klatwa: pomoér zwierzat, Smier¢ dzieci, nieplodnosé |,
itp. Kto rzucit klatwe? Jak ja zdja¢? A moze to nie czary, lecz choroba?

Blogoslawienstwo Wedrowny kaplan dokonuje cudéw: uzdrawia chorych
iwskrzesza umartych. Nieprawowiernych zas przeklina. Czy to §wiety, natchniony
przez bogéw szaleniec, a moze awatar bostwa?

Hekatomba Wtadca oszalal. Postanowit ztozy¢ w ofierze wszystkich niewolnikéw
(badz czes¢ poddanych, jesli w krdlestwie nie praktykuje sie niewolnictwa), by
zapewnic¢ sobie przychylnos¢ bogéw.

Szalenstwo wladcy Za sprawg podszeptéw nadwornego czarownika wiadca [§

2 B 3 2 . P -
krolestwa postanowil zosta¢ nieSmiertelnym. Aby zatrzymacé uplyw czasu,
kapie sie we krwi niewinnych oraz ustanawia szalone prawa, kazac np. zabija¢ &
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@ Magia i tajemnice (k20)

Szalony czarnoksieznik Mag zajat jeden z zamkéw i grozi, ze to dopiero poczatek.
By¢ moze jest szalony. By¢ moze stoi za tym co$ wiecej, jako ze trzystu wojow
wraz z lordem dowédca oddato mu zamek bez walki. Czy uda sie powstrzymac
czarodzieja?

10

11

12

16

17

18

19

20

Biala wieza Na placu targowym pewnej wsi pojawila sie ogromna wieza z biatego
alabastru. Nie ma drzwi, nikt z niej nie wyszedt ani do niej nie wszedt.

Dobry mag W jednym z miasteczek pojawit sie mag, ktéry niemal za bezcen
sprzedaje magie. Wyczarowuje ludziom przedmioty: starszej pani podarowat
rzezbiong laske, a kowalowi nowe kowadlo. Magia nie jest tania ani tym bardziej
nie jest dla posp6lstwa, zatem zachowanie maga rodzi uzasadnione obawy.

Druidzi ogtosili wszystkie lasy §wietymi i zabronili do nich wstepu. Gniew
druidéw bywa réwnie potezny, jak ich taska.

Magiczny wynalazek Magiczna innowacja moze odmieni¢ pewna dziedzine
zycia: wojsko, ekonomie kroélestwa, zycie codzienne itd. Moze to by¢ magicz-
ne wzmocnienie kamienia budowlanego, co pozwoli budowa¢ wyzej i lepiej.
Wynalazek musi zostaé¢ sprawdzony w praktyce.

Innowacja Niemagiczny wynalazek techniczny, chemiczny badz inny o donioslym
znaczeniu. Jego wdrozenie znacznie odmieni wojskowos¢, ekonomie krélestwa
lub zycie codzienne. Moze to by¢ np. nowa, wydajna metoda pozyskiwania
zelaza, nowy stop metalu badz zaawansowane urzadzenie optyczne. Wynalazek
musi zosta¢ sprawdzony w praktyce.

Tajemniczy inwestor Anonimowy inwestor wykiada bajonskie sumy, wspierajac
lokalnych przedsiebiorcow badz wtadze. Nikt nie zna badz nie chce ujawnic jego
tozsamosci. Czemu maja stuzy¢ te zabiegi i skad wziely sie tak wielkie pieniadze?

Prototyp Stworzono nowa konstrukcje okretu wojennego, duzo szybsza i zwrot-
niejsza niz inne. Jesli krélestwo nie dysponuje dostepem do morza, moze to
by¢ nowa katapulta, balista badZ inna machina obleznicza. Plany prototypu,
jak i on sam, moga stac sie celem szpiegdéw i sabotazystow.

Instytucja Powotano nows instytucje publiczna: szkole powszechna, sie¢ bibliotek
przyswiatynnych badz inng, shuzaca ogétowi spoteczenstwa. Nie wszyscy jednak
sg zadowoleni z postepu i o§wiecania pospdlstwa.

Ukryty skarb W starej bibliotece odnaleziono notatki rozrzucone pomiedzy
wiele niepowigzanych ze sobg dziel. Zebrane razem tworza opis dotarcia do
miejsca, ktore nazwane jest ,skarbem i spuScizng dawno wymartego ludu”.

Artefakt Znaleziono tajemniczy artefakt o wielkiej mocy magicznej lub mi-
stycznej. Przyciaga kaptanéw, uczonych, magow, ludzi spragnionych cudéw
iwszelkiej masci szarlatanéw i szaleicow. Czy rzeczywiScie ma taka moc, jak
méwig podania?

Smok W wysokich gérach odkryto jaskinie i przypadkiem obudzono grozna
bestie, ktéra teraz pustoszy podgorskie osady. Za zabicie potwora wyznaczono
wysoka nagrode.

Magiczny portal Grupa bohateréw przypadkiem (a moze celowo?) uruchomita
olbrzymi magiczny portal. Co jaki$ czas przybywaja przezen potworne istoty
z innych wymiaréw, by pozera¢ ludzi i zwierzeta.

Jaskinie W gorach odkryto kompleks jaskiri, czeSciowo zalanych woda. Podwodne
przejscie prowadzi do suchych korytarzy bedacej wytworem istot rozumnych.

Kontaktzobca rasa Na odleglych rubiezach krélestwa odkryto nieznany wezesniej
lud, ktéry tamtejsze tereny obrat za swoja, przynajmniej tymczasows, siedzibe.
Nic nie wiadomo o obcych.

Nawiedzone ruiny Opustoszale ruiny zaczal nawiedzac ztowrogi ciefi. Oferowana
jest nagroda za zbadanie sprawy i zlikwidowanie zagrozenia.

Pobojowisko W bagnie niedaleko dawnego pola bitwy przypadkiem znaleziono
szczatki krélewskiej zbroi. Jak gtosi podanie, krél w chwili $§mierci miat na
glowie Czarng Korone, symbol wiadzy i zarazem potezny artefakt magiczny.

Zamorski kupiec Do jednego z portéw zawinat statek wytadowany egzotycznymi,
drogocennymi towarami. Jest to doskonala okazja, aby zakupi¢ wiele intere-
sujacych rzeczy (bron, kurioza, luksusowe przedmioty codziennego uzytku).

Miasto pod miastem Pod miastem odkryto podziemny kompleks. Starozytne
miasto jest réwnie wielkie, jak to wybudowane nad nim - lub nawet jeszcze
wieksze. Czy na eksploratoréw czyhaja putapki lub mieszkancy ruin?

Mieszkancy podziemi Gornicy przebili sie do wielkiej jaskini, w ktorej zastali
dziesigtki nieznanych istot. Jednemu gérnikowi cudem udalo sie uciec na
powierzchnie.
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Spiski i intrygi (k20)

Nowa gildia Powstata konkurencyjna wobec istniejacej gildia badz cech. Na
razie spor miedzy organizacjami nie wykroczyt poza obelgi, jednak wszyscy
spodziewaja sie eskalacji konfliktu.

Ksiaze zlodziei Pono¢ w stolicy pojawil sie ksigze ztodziei. By¢ moze bedzie
chciat skras¢ krélewskie regalia, cenna relikwie, obrobi¢ bank lub skarbiec
naczelnego kaplana. A moze ma na oku cos zupetnie innego (corke ksiecia,
przyjaciela w potrzebie, zado$¢uczynienie swoim ofiarom?).

Kradziez Ofiara zlodzieja lub szajki ztodziei padl ktos$ z miejskiej badz krajowej
elity (ksiaze, bankier, kaptan, kupiec). Oficjalnie skradziono zloto i klejnoty, lecz
w pétswiatku méwi sie o tajemniczych relikwiach, starych mapach, magicznych
ksiegach i kompromitujgcych dokumentach. Do tego pono¢ byta to robota na
zlecenie, a sprawa ma podloze polityczne.

Morderstwo Zamordowano wazna osobe: czlonka rodziny krélewskiej, radnego,
kaptana badz innego przedstawiciela elity. Wykrycie sprawcy bedzie niezwykle
trudne i zapewne niebezpieczne.

Trucizna! Podczas wystawnej uczty zmart jeden z gosci. By¢ moze zostat otruty,
jednak réwnie dobrze mégt umrze¢ z przyczyn naturalnych. Zanim §ledztwo
wyjasni sprawe, pojawia sie pochopnie rzucane oskarzenia i odzyja dawne spory.

Zatruta uczta Zorganizowana przez mozny rod uczta zakonczyta sie zbiorowym
zatruciem i licznymi zgonami. To idealna okazja do rozpuszczenia plotek,
zalatwienia dawnych porachunkéw i wykorzystania powstatej luki w sieci
wplywéw. Nawet jesli zawinit kucharz, a nie gang trucicieli.

Spisek Zawigzano spisek na zycie wladcy. Czy uda sie powstrzymac spiskowcow?

Zamach stanu Doszlo do zamachu stanu. Wojsko wypowiedzialo postuszenistwo
wladcy i oglosito jednego z generaléw lordem protektorem krélestwa.

Dworska intryga Jednego z ksiazat oskarzono o czyn, ktérego nie popeinit.
Moze to by¢ czes§¢ wiekszej intrygi, majacej na celu nadszarpniecie dobrego
imienia rodziny panujgcej.

Znieslawienie rodu Znany réd nagle zaczat mie¢ problemy z wywiazywaniem
sie ze zobowiazan. Najwyrazniej ktos spiskuje przeciwko rodzinie, podkupujac
sojusznikéw i przejmujac zasoby, chcac przez to ostabié jej pozycje.

Stawa rodu Jeden z rod6w doszed! ostatnimi czasy do wielkiej wiadzy i majatku.
Stawa i bogactwo sg jednak przedmiotem zawisci i podejrzen. Czy aby rodzina
uzyskata swoj nowy status legalnymi Srodkami?

Zabéjca Kraza plotki o wytrawnym zabdjcy. Nie wiadomo, jak wyglada, ani
jaka ma misje. Jesli wierzy¢ karczemnym opowie$ciom, nigdy nie chybia celu
i zawsze uchodzi pogoni, a strzaly sie go nie imajg. Musi by¢ zatem duchem
lub wampirem - jesli w ogdle istnieje.

Dezerterzy Zoierze z przygranicznych stanic zaczynaja dezerterowa¢, nieraz
cale patrole nie wracaja do koszar. Mowi sie, ze przechodza na strone wrogiego
sgsiada.

Agitator Krazacy po wsiach agitator bardzo tatwo przekonuje ludzi do gloszonych
przez siebie hasel. Jesli sytuacja nie zostanie szybko rozwigzana, moze dojs¢ do
chlopskiego powstania pod hastem redystrybucji débr i zakonczenia ucisku
panéw feudalnych.

Festiwal Wiadca oglosit wielkie §wieto artystow, ktore Sciagnie poetéw, muzy-
kantéw i kuglarzy z calego swiata. To doskonata okazja, aby ustysze¢ ciekawe
informacje ze §wiata, zarobi¢ lub straci¢ majatek.

Bohater do wynajecia Znany z pie$ni bardéw i ludowych opowiesci bohater
rozgoscil sie w pobliskiej karczmie. Okoliczni wladycy wysylaja poselstwa, by
nakloni¢ go do wstapienia na stuzbe, oczywiscie za spora sume. Czy faktycznie
jest tym, za kogo sie podaje?

Slub pary krélewskiej Krolewski §lub i zwiazane z nim uroczystosci to doskonata
okazja zabawy i zwrdcenia na siebie uwagi panujacych. To takze idealna pora
zamachow, intryg i spiskow.

Bunt niewolnikéw Bunt niewolnikéw lub marnie optacanych pracownikow
fizycznych (dokeréw, gérnikéw, tragarzy). Zbrojne bandy zagrazaja osadom
oraz tupia i morduja podréznych.

Zbiegowie Na teren krolestwa wkroczyta liczna banda zbiegdw z sasiedniego
panstwa (niewolnikéw badz chtopéw). Nawotuja do powstania przeciwko szlachcie.

Wielki turniej Turniej ma wyloni¢ nowych gwardzistow do osobistej strazy
kroéla. To takze okazja, by wkras¢ sie w taski wiadcy lub zblizy¢ sie do niego
w niecnych celach.

10

11

15

16

17

18

19

@ Wojna i polityka (k20)

Grabiezcy (wiosna, lato, jesien) Kto$ tupi wsie, wybija badz niewoli miesz-
kancéw, a na koniec pali osady. Nie uprowadza jednak bydta, pozostawiajac
je na pastwiskach.

Bandyci W krélestwie grasujg zbrojne bandy, tupiace podréznych i atakujace
przydrozne posterunki i zajazdy. Sa $wietnie zorientowane w terenie, trudne
do wytropienia i bardzo mobilne, do tego caly czas dotaczaja do nich nowi
rozbdjnicy. Czy dzialaja samodzielnie, czy tez sa czescia czyjegos wiekszego planu?

Bitwa Dwadch zwasnionych wladykow wzieto sie za Iby. Po pierwszej bitwie
uruchamiaja sojusze i §ciagaja positki. Sytuacja moze przerodzic¢ sie w wojne
domowa.

Wrogi zwiad Zwiadowcy i szpiedzy z sasiedniego krolestwa penetrujg przygra-
niczne forty i stanice. Porywaja oficeréw, przekupuja miejscowych wiadykow,
pozyskuja informatoréw.

Wojna Wybuchta wojna z sgsiednim krélestwem. W strone granicy ciagna
choragwie wojsk, oddzialy najemnikéw i maruderzy.

Sojusz Zawarto sojusz z oSciennym panstwem. W ramach wspétpracy wojskowej
przez krolestwo ciggna choragwie sprzymierzonych wojsk. Dlaczego jednak
jest ich tak wiele?

Wolna kompania Wolna kompania najemnicza szuka pracodawcy. Niezaleznie
od tego, czy go znajda, pojawiaja sie ktopoty z niedyscyplinowanymi wojakami.

Dobrobyt Panistwo bogaci sie, korzystajac ze zwiekszonego eksportu surow-
cow do osciennych krélestw. Jednak tam, gdzie sg pienigdze, rodza sie intrygi
irozpoczyna walka o wladze.

Zmiana glownej wiary Panstwowy koSciét zostal odsuniety od tronu, a za
gltéwna religie uznano inng. Wszyscy méwia o wojnie religijnej.

Wojna religijna Dwa koScioty o zupelnie odmiennych dogmatach, prowadzace
od lat cicha wojne, zaczely walczy¢ otwarcie. Czy jest trzecia strona, ktéra
zyska na tym konflikcie?

Uchodzcy Na teren krélestwa dotarly spore grupy uchodZcow z ogarnietego
wojng sgsiedniego kraju. Kolejni sa w drodze.

Schizma kosciota Gl6wny kosciél krélestwa po latach wewnetrznych sporéw
ulegt roztamowi. Od tej chwili w kraju sa dwa koScioly o doktrynach réznia-
cych sie zaledwie jednym badZ dwoma istotnymi szczegétami. Rozpoczyna sie
rywalizacja o §wigtynie i wiernych.

Amnestia Z okazji §lubu wladcy ogloszono amnestie. Osoby poszukujace ustug
przestepczego p6tswiatka moga przebiera¢ wsréd ztoczyncow niczym na stra-
ganie - liczba zleconych zab6jstw i kradziezy na zamoéwienie wzrosta znaczaco.

Raportzwiadu Krélewscy zwiadowcy odkryli co$ istotnego: wrogie sily w poblizu
granicy, nadciggajacych uchodzcow, interesujgce lub dziwne miejsce badz tez
pogloski 0 nowej, niesamowitej machinie bojowej. Plotki wyolbrzymiaja sprawe.

Ukochany wladca Miejscowi uwielbiaja swojego wladce i darza go olbrzymim
zaufaniem. Wszelkie wystepki, zwlaszcza przeciw powadze urzedu, s natychmiast
zgtaszane odpowiednim stuzbom. Druzyny najemnikéw lub samozwarczych
bohateréw sa niemile widziane.

Bunt poddanych Mieszkancy regionu zbuntowali sie przeciwko wiadzy. Odméwili
placenia podatkéw i wprowadzili wlasne rzady.

Propaganda Krélewska propaganda nasila dziatania. Tymczasem narasta ruch
oporu przeciwko ktamstwom i tyranii.

Umart krél, niech zyje krol! Zle sie dzieje, gdy wtadca opuszcza ten §wiat
tajemniczych okoliczno$ciach, jak bylo tym razem. Rzadzi regent, trwaja
przygotowania do koronacji nastepcy. Jednoczesnie toczy sie sledztwo majace
ustali¢ przyczyne zgonu, co nie wszystkim sie podoba.

Wojna celna Niepowodzenia w dyplomacji skutkowaty zwiekszeniem cet dla
importowanych towaréw oraz ustanowieniem prawa sktadu w duzych miastach.
Efektem jest zwiekszenie cen dobr z importu, zmniejszenie ich liczby oraz czasem
zanik niektérych kanaléw dostawy. Jednoczesnie to szansa dla przemytnikéow.

Fatalna dyplomacja Spor dyplomatow zakonczyl sie niedyplomatyczng awan-
turg, podczas ktérej obrazono wtadce sgsiedniego krélestwa. W odpowiedzi

na granicy stanety obce wojska. Czy uda sie zazegnac ten z pozoru biahy spor?
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INFORMACJE OGOLNE

Scenariusz przeznaczony jest do rozegrania w syste-
mie Warhammer 1 ed. przez druzyne skladajaca sie z 3-4
Bohateréw Graczy. Ze wzgledu na jego specyfike nie jest
zalecana zabawa w wigkszym gronie. Sugerowany klimat
to horror lub jesienna gaweda. Do poprowadzenia przygody
niezbedny jest doswiadczony Mistrz Gry oraz zaangazowani i
aktywni gracze.

STRESZCZENIE

Nagta ulewa zmusita grupe podréznych do szukania
schronienia w przydroznym zajezdzie. Dalsza podroz jest
bardzo trudna ze wzgledu na rozmokte drogi - wozy grzezna
wblocie, apiesza wedréwka jest wrecz niemozliwa. Potrzeba
dnia lub dwdch, by trakty znéw staty si¢ zdatne do uzytku.

Péznym wieczorem do karczmy przybywa - a raczej
nieprzytomny zostaje przyniesiony przez wiasnego konia -
ciezko ranny straznik drég, Thomas Egon. W nocy wokolicy
karczmy pojawita sie liczna grupa zombi. Zbrojna konfrontacja
znieumartymi jest czystym szalenistwem. Jedyna szansa na
przetrwanie jest zabarykadowanie sie w karczmie i oczeki-
wanie na przybycie pomocy.

Noc, przerazajace nieumarte stwory, zdenerwowani
podrézni, zakazony straznik drog i ozywiona ksiega - to
wszystko zamkniete razem w czterech scianach tworzy
istng mieszanke wybuchowa.

Gléwnym celem Bohateréow Graczy jest przetrwanie.
Natomiast celem graczy jest stworzenie klimatu klaustrofobii,

zagrozenia zzewnatrz istrachu.

Punkty obtedu
Wydarzenia opisane w przygodzie sa przerazajace dla
zwyczajnego cztowieka. W zwigzku ztym, w kazdej sytuacji
negatywnie oddziatujacej na psychike awanturnikow, zale-
cany jest test Opanowania. W przypadku nieudanego testu
nalezy danemu Bohaterowi Gracza przydzieli¢ Punkt Obtedu.
Do przerazajacych sytuacji moga naleze¢: pierwszy kontakt
zzombi, zobaczenie latajacej ksiegi, morderstwo dokonane
wewnatrz karczmy.

Miejsce akcji
Scenariusz rozgrywa sie w starym, zniszczonym i za-
niedbanym zajezdzie ,Meduza’, stojacym przy jednym
ze szlakéw wiodacych przez Imperium. Niegdys piekny
budynek, czasy swietnosci dawno ma juz za sobg. Mur
otaczajacy zajazd wymaga gruntownego remontu, drew-
niana brama jest sprochniata iledwo trzyma sie wzawiasach.
Strzecha polozona na budynku giéwnym wwielu miejscach
przecieka, pokoje sa zapuszczone i brudne. Jedyna rzecza
ratujaca reputacje karczmy jest znakomitej jakosci jedzenie
oraz przemity sedziwy karczmarz - nazywany po prostu
Karczmarzem lub Gospodarzem. ,Meduza” polozona jest
w sercu Wielkiego Lasu, a najblizsze wioski i farmy sa od
niej znacznie oddalone. W poblizu gtéwnego budynku swoim
widokiem strasza zgliszcza zabudowan gospodarczych - kilka
lat temu sptonety, pozostaty po nich tylko podmuréwki iresztki
nadpalonych belek.
Jako pomoc w rozegraniu scenariusza wykorzystaj opis
imapke zajazdu ze str. 329 podrecznika gtéwnego do gry
Warhammer 1ed.

Zatamanie pogody zmusito wielu podréznych do szukania
schronienia w,Meduzie”. Charakterystyki gosci umieszczono
na koncu scenariusza.

Motyw przewodni
W ,Meduzie” przebywa Karl Krut, byty student altdorfskiej
szkoty magii. Czarodzieja wyrzucono ze studiéw za romans

z corka jednego z profesoréw. Karl w akcie zemsty ukradt
ztajnej biblioteki profesora jeden z manuskryptéw izbiegt
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przed gniewem pryncypata. Student nie jest Swiadomy, ze
wszedl w posiadanie ksiegi, w ktdérej uwieziony jest demon
Nurgle'a.

Juz wkarczmie Karl zajrzat do foliatu, co obudzito demona.
Rozjuszona bestia przywotata zto, drzemiace od wiekéw
wokolicznych bagnach. Zgrobéw powstali zmarli - ich celem
jest pozarcie mézgu niedosztego czarodzieja. Przy okazji zombi
sprébuja dobrad sie do mézgéw wszelkich innych istot, ktére

napotkaja na swojej drodze.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Bohaterowie Graczy mogli zatrzymac sie w karczmie
podczas podrézy, przymuszeni gwattownym deszczem.

Innym ciekawym sposobem na rozpoczecie przygody moze
by¢ zlecenie, ktore postacie otrzymaty od altdorfskich czaro-
dziejéw. Magowie zlecili awanturnikom dyskretne pojmanie
Karla Kruta i dostarczenie go zywego do stolicy. Co wazne,
procz Karla awanturnicy maja odzyskac charakterystyczna
ksiege, ktora posiada mtody czarodziej.

Jezeli chcialby$ zaserwowac graczom niespodziewany
zwrot akcji pod koniec scenariusza, niech zleceniodawcami
beda kultysci Nurgle'a, podszywajacy sie pod czarodziejow
lub bogatych kupcéw.

Przy kuflu piwa

Poczatek przygody to czas, wktérym Bohaterowie Graczy
zapoznaja sie zmiejscem akcji oraz Bohaterami Niezaleznymi.
‘Wieczorem w karczmie przebywaja nastepujace osoby: Karl
Krut - uczen czarodzieja, Thomas Egon - straznik drdg, Franz
Maurer - straznik miejski, ojciec Markus - kaptan Sigmara,
AiBe - zbiry, Angela - stuzaca, Kirsty - ztodziejka, Karcz-
marz - wiasciciel zajazdu. Dodatkowo przestrzen karczmy
moga wypelnia¢ dowolni Bohaterowie Niezalezni - kupcy,
woznice, wedrowcy.

Atmosfera w zajezdzie jest bardzo mita. Dach nad gto-
wa, mozliwos¢ wysuszenia ubran, ciepto bijace z kominka
i towarzystwo do rozmowy potrafiag podnies¢ na duchu.
Goscie wymieniaja sie wiesciami. Ojciec Markus opowiada
opielgrzymce, ktérej niedawno przewodzit, Angela flirtuje
z Bohaterami Graczy, Kirsty zapija smutki, Thomas Egon
brata sie zawanturnikami niczym ze starymi znajomymi.
Mozliwe, Ze Bohaterowie Graczy poznali juz wczesniej ktéregos
zBohaterow Niezaleznych, a teraz przypadkiem spotykaja
go w,Meduzie”.

W pewnym momencie straznik dréog Thomas wyruszy na
patrol. Egon chce upewnic sig, ze w okolicy nie ma zadnego
zablakanego podréznika, ktéry nie potrafi trafi¢ do karczmy.
Thomas nie przyjmie pomocy od Bohateréw. Patrol dla niego
to standardowa procedura i nie powinno mu to zaja¢ duzo
czasu, nie chce tez narazac postronnych.

Jezeli Bohaterowie zdecyduja sie ruszy¢ zThomasem Ego-
nem lub go sledzi¢, wpadna na duza grupe zombi. Walka bedzie
bardzo trudna (stwory sa odporne na bron niemagiczna -
patrz opis pod koniec scenariusza) i jedynym rozsadnym
posunieciem okaze sie ucieczka do zajazdu. Decyzja Graczy
oudziale wpatrolu zmienia troche bieg wydarzen, wzwiazku
ztym powiniene$ zmodyfikowac fragment przygody opisujacy
powrdt rannego straznika drog do ,Meduzy”.

Powrét straznika drég

Wieczorem wszyscy goscie karczmy schodza sig do gléwnej
izby. Karczmarz ledwo nadaza podawac napoje i jadto. Do
karczmy przyjezdza Thomas Egon. Zauwazy go chlopiec
stajenny zajmujacy sie konimi podréznych. Nieprzytomny
iciezko ranny straznik drég wijezdza na swoim wiernym
rumaku na dziedziniec zajazdu. Zajezdzony i przerazony
wierzchowiec przez chwile kreci sie wraz z jezdZzcem po

blotnistym placu, po czym straznik spada z grzbietu konia
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prosto w bloto.
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Thomas padt ofiarg zombi, ktére powstaly za sprawa
demona uwiezionego w ksiedze skradzionej przez Karla.
Zogledzin straznika ijego wierzchowca mozna wywnioskowac,
ze cztowiek ten stoczyt ciezki bdj, zostat odarty zrynsztunku
i munduru. Na ciele straznika drég widnieja liczne rany
(w szczegdlnosci na nogach ibrzuchu). Jesli wdruzynie jest ¢
medyk, kaptan lub posta¢ zumiejetnoscia leczenie ran, to po
dokladnej analizie stwierdzi, Ze rany powstaly w wyniku
pokasania przez innego cztowieka (jesli wsrdd postaci nie ma
nikogo znajacego sie na medycynie, ogledzin dokona ojciec
Markus). Thomasa jest w ciezkim stanie - jest nieprzytomny,
nie reaguje na bodZce, stracit duzo krwi. Prawdopodobnie
umrze przed switem. Jego kon takze zostal zraniony, nie
chce jednak poddac sie zadnym zabiegom mogacym mu
pomoc. Przerazone zwierze atakuje ludzi, ktérzy chca sie
do niego zblizy¢.

Przybycie rannego straznika popsuje swawolna atmosfere
panujaca w karczmie. Wesoly nastréj szybko przerodzi sie
w nerwowa dyskusje: Co sie stato? Kto go zaatakowat i czy
jest w poblizu karczmy? Czy byli to zbdje, a moze jakies istoty
Chaosu? Domystom nie bedzie konca.

Zombi
Gdy goscie sie uspokoja ibedzie sie im wydawalo, ze nie-
bezpieczenstwo jednak ich nie dotyczy, zmroku wytoni sie
kilka postaci. Pojawienie sie zombi moze nastapic po tym, jak
Bohaterowie Graczy wniosa rannego straznika do cieptego
isuchego zajazdu. O przybyciu zombi powiadomi wszystkich
przerazony podrézny, ktdry chwile pozostat na zewnatrz.
Jezeli chciatbys$ doda¢ przygodzie wiecej emocji, atak zombi
moze nastapi¢ wtrakcie ogledzin straznika drég na podworcu.
Zombi skieruja swe kroki w kierunku najblizszej zywej
istoty. Nie beda reagowac na krzyki i rozkazy. Gdy beda
blisko ofiary, zaatakuja. Zombi beda kasac¢, szarpac iprobowac
pochwyci¢ cztowieka. Walka znimi jest beznadziejna. Zombi
sq catkowicie odporne na ataki niemagiczna bronia. Ciosy
tylko uszkadzaja tkanki potworéw, co w zaden sposob nie
zatrzymuje monstréw. Rozcztonkowane zombi wciaz egzy-
stuje - odrabana reka petza po ziemi, urwana gtowa gryzie.
Jedynym sposobem zniszczenia potwora jest spalenie ciata.
Nie jest jednak tatwo podpali¢ zombi. Ubrania monstrow
sa mokre, aciata nasigkniete bagienng wilgocia. Podpalony
zombi, zanim sczeZnie, potrafi funkcjonowadé jeszcze przez
jakis czas, przez co istnieje ryzyko podpalenia karczmy.
Szybki zwiad pozwoli stwierdzi¢, ze karczma jest oto-
czona przez potwory. Ciata sa wréznym stadium rozkiadu,
co sugeruje, ze powstale z bagien potwory napadly juz na
okolicznych farmeréw i przemienity ich w zombi. Kilku
zwiesniakéw rozpoznaja ludzie z zajazdu.

Ksiega Karla

Uwieziony w ksiedze demon Nurgle’a, zwany Larwo-
skérym, zostat obudzony z letargu. Rozjuszona istota chce
wyrzadzi¢ ludziom straszliwa krzywde. Dzigki magicznym
zdolnosciom demona ksiega potrafi lata¢, ado tego wyrosty
na niej demoniczne szczeki. Manuskrypt lata gdzie popadnie,
uderza o okoliczne przedmioty i ludzi, gryzie wszystkich
dookota ipoteguje zamieszanie. Opetany przedmiot bardzo
niebezpieczny i na pewno nie bedzie mozna go zniszczy¢
bez ciezkiej przeprawy.

Na poczatku przygody ksiega uwieziona jest w pokoju
Karla Kruta. Bohaterowie Graczy beda mieli znia do czynienia
dopiero wmomencie, gdy ktos otworzy drzwi do pokoju ucznia
czarodzieja. Wtedy ksiega zaatakuje iskorzysta znadarzajacej
sie okazji do ucieczki z pomieszczenia.

KOMPLIKACJE

Uwolnienie ksiegi nie musi nastapi¢ w wyniku dziatan
Bohateréw Graczy. Niektérzy Bohaterowie Niezalezni




maja wobec niej wiasne plany. Do jej uwolnienia moze
doprowadzi¢ ztodziejka Kirsty lub straznik miejski Franz
Maurer. Ponadto moga zdarzy¢ sie inne nieprzewidziane
komplikacje opisane ponizej.

Ztodziej!
Gildia ztodziei dowiedziata sie okradziezy manuskryp-
tu. Poniewaz na ksiedze czarodzieja mozna zbi¢ niezly
interes, gildia wystata do ,Meduzy” swojego czlowieka
zzadaniem zdobycia foliatu. Ztodziejka Kirsty nie wie, ze
w ksiedze uwieziony jest demon Nurgle'a. Kirsty bedzie
chciata wykonac¢ swoje zadanie, co moze doprowadzi¢ do
uwolnienia zamknietej w pokoju ksiegi i zdemaskowania
przerazonego Karla.

Wyrok

Franz Maurer zostal wynajety do zamordowania Karla
Kruta. Zabdjca ma wykonac zdanie wsposob na tyle dyskretny,
aby nikt nie domyslit sig, Ze mogta to by¢ zemsta altdorfskiego
profesora magii. Najlepiej, by ciala nigdy nie odnaleziono.
Dodatkowym zadaniem Franza jest przywiezienie ksiegi do
Altdorfu, jednak zbir nie zostat poinformowany ojej magicz-
nych wiasciwosciach oraz zakletym wniej demonie. Maurer
ma powazny problem zwykonaniem zadania, poniewaz Karl
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przesiaduje caty czas wgtdwnej izbie karczmy, co uniemozliwia
przeprowadzenie dyskretnego ataku.

Wiesniacy w potrzebie
Na dziedzincu rozlegnie sie wotanie o pomoc. Ojciec
imatka pracujacej wkarczmie Angeli postanowili zobaczy¢
sie zcérka w ,Meduzie”. Nie wiedza jednak, ze trafili wsam
srodek piekla. Potwory od razu przystepuja do ataku. Wulf
iMarta dzielnie sie bronig, lecz bez pomocy nie maja szansy
wyijs¢ cato z opresji. Zombi jest zbyt duzo, aich zadza krwi
zbyt silna, aby odeprze¢ atak. Czy Bohaterowie Graczy
zaryzykuja ratunek?

Zto wewnatrz karczmy

Gdy Bohaterowie Graczy beda czyms mocno zajeci, zpokoju,
w ktérym umieszczono rannego Thomasa Egona, dobiegnie
krzyk bolu idzwieki szamotaniny. Straznik drég przemienit sie
wzombi izadny mo6zgdw pokasat opiekujaca sie nim dziewczyne.
Przemiana Thomasa Egona wzombi trwata okoto dwdch godzin.
Jednak trudno oszacowac czas precyzyjnie, poniewaz nikt
nie zna dokladnie momentu pogryzienia.

Jesli chcesz skomplikowac sprawy, niech straznik drég wy-
dostanie sie zpomieszczenia izacznie atakowac gosci karczmy.
Jezeli sytuacja jest wystarczajaco napieta, niech zombi pozo-

stanie zamkniety wpokoju.
Trzeba bedzie cos zrobi¢
z pogryziona dziewka
stuzebna. Przed Bohaterami
Graczy trudna decyzja. To
oni beda decydowac, co
czynié: zabi¢ dziewczyne,
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uwiezi¢, amoze sprobowac
wyleczyé? Jak zachowaja
sie postacie, majac przed
soba rodzicéw pogryzionej
dziewczyny, blagajacych
o darowanie jej zycia?
A moze to nie Angela
zostala ugryziona przez
Thomasa, lecz ranng oso-
ba jest jeden z Bohaterow
Graczy? Jak zachowa sie
druzyna wobec przyjaciela,
ktdry za chwil pare moze

stac sie potworem?

Atak na budynek

Zombi kilkakrotnie sprobuja dosta¢ si¢ do wnetrza karczmy
iwszelkimi sposobami przedrzeé do ludzi znajdujacych sie
wérodku. Beda szukaty dziury wbarykadach, probowaty wejs¢
oknami, anawet przez dach (wspinajac sie po stercie drewna
na opat i niskiej przybudéwce). Wazne, aby Bohaterowie
Graczy byli swiadomi zagrozenia, ktére moze dosiegnac ich
w kazdej chwili. Préba opuszczenia karczmy spowoduje
natychmiastowy atak zombi.

Sad
Ojciec Markus postanawia zabi¢ Thomasa Egona ipogry-
ziona przez niego Angele. Kaptan nawet nie podejmie préby
uratowania tych ludzi. Uwaza, ze ich szybka $mier¢ bedzie
najlepsza zaréwno dla chorych, jak idla innych gosci karczmy.
Jezeli nikt nie sprzeciwi sie sigmarycie, ten postanowi wykona¢
wyrok natychmiast. Obiektem ataku fanatyka moze sta¢
sie takze ten Bohater Gracza, ktéry najwiecej rozmawiat
zThomasem lub zostal przez niego ugryziony.

RATUNEK O SWICIE

Ratunek dla gosci karczmy moze przyjsc¢ z kilku stron.

¢ Jednym ze sposobéw na pokonanie zombi jest unieszko-
dliwienie ksiegi i zakletego w niej demona. Zniszczenie
artefaktu spowoduje przerwanie dzialania czaru i auto-
matyczne trwate unieszkodliwienie zombi.

e Innym sposobem pozbycia sie zombi jest odprawienie
rytuatu opisanego w ksiedze. Niestety, aby tego dokonac,
trzeba manuskrypt obezwiadnié¢ iprzeczytac¢, co wymaga
posiadania przez Bohatera Gracza umiejetnosci jezyk
tajemny magiczny. Sam rytuat moze by¢ bardzo prosty,
np. obrdc¢ sie na piecie, splun przez prawe ramie ipowiedz:
Klaatu barada nikto, badz bardzo trudny i wymagajacy
specjalnego przygotowania.

Nad ranem, gdzies zlasu, stycha¢ sigmarycka piesn. Ojciec
Markus (by¢ moze takze ktéras zpostaci) rozpozna, modlitwe
bojowa rycerzy zakonnych. Ich pomoc wwalce zzombi daje
szanse na ratunek. W jaki sposéb wezwaé wojownikow
do karczmy i namoéwic ich do pomocy?

Jeszcze innym pomystem moze by¢ przerwanie dziatania
czaru podtrzymujacego nieumartych w chwili nastania
switu. Zpierwszym brzaskiem wszystkie zombi na powrot
staja sie martwymi ciatami, ktdre nie stanowia juz dla nikogo
zagrozenia. Jezeli Bohaterowie Graczy staneli w obronie
zarazonego Thomasa Egona i Angeli, mozna nagrodzi¢
ich trud poprzez magiczne uleczenie tych dwéch postaci.
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scenariusz do Warhammera 2. ed./3. ed.

Magdalena i Maciej Reputakowscy

Scenariusz nagrodzony w konkursie Kufel w kategorii Kufel Weteranow.

Scenariusz jest przeznaczony dla tréjki graczy do rozegrania na zasadach drugiej lub trzeciej edycji systemu Warhammer.

Przygode mozna poprowadzi¢ w trakcie jednej lub dwaéch sesji.

Streszczenie

W karczmie ,Pod hatasliwym duchem” zgromadzeni goscie snuja gawede o trdjce heroséw, ktoérzy wracaja w glorii
zwyciezcdw zkampanii przeciwko Chaosowi. W stolicy czeka na bohateréw nowe zadanie - maja eskortowac bohaterke
Imperium do przytutku dla skazonych zepsuciem we Frederheim. Na miejscu stawiaja czota fanatycznemu towcy czarownic
oraz swoim wiasnym pragnieniom. To jak skonczy sie historia, zalezy od praw i kapryséw gawedy snutej przez graczy.
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Przygotowanie

Mistrz Gry moze sam stworzy¢ postaci dla graczy, jednak
bytoby lepiej, gdyby uczynili to wspdlnie. MG proponuje do
podziatu tylko trzy profesje (aktualnie przez nich wykony-
wane) oraz zwigzane znimi motywacje. Gracze maja petna
dowolnos¢ wstandardowym tworzeniu postaci. Nastepnie
otrzymuja na ich rozwéj 2000 PD (2. edycja) lub 20 rozwinie¢

(3. edycja). Powinni by¢ dos¢ silnymi bohaterami.

Bohaterowie iich motywacje

Kazdy gracz wybiera jedna zponizszych profesji izwigzana
znig motywacje:

Czarodziej pragnie by¢ odporny na spaczenie, aby bez
ryzyka moc zglebiaé sekrety magii i stuzy¢ ludziom.

Rycerz zakonny chce osiagna¢ absolutna doskonatosé
wtym, co robi.

Weteran ma ambicje zostac generatem armii, uwielbianym
iszanowanym przez podwiadnych.

Przed sesja MG musi przygotowac cztery proste pomoce
do gry. Na czterech kartkach nalezy zapisa¢ ponizsze moce
Chaosu iwtozy¢ je do osobnych, zamknietych kopert. Na trzech
kopertach nalezy napisa¢ imiona odpowiednich Bohateréw
Graczy. Na czwartej - imie Ivana. W trakcie sesji zaklejone
koperty leza na stole, widoczne dla graczy. Beda potrzebne
w Scenie IX: Ostateczny wybor.

Ponizsze reguty oparto na zasadach 3. edycji WFRP. W 2.
edycji otrzymywanie punktéw zepsucia mozna zastapi¢
koniecznoscia wykonania rzutu na tabele Mutacji (Ksiega
Spaczenia, s. 34).

Czarodziej

Powiernik Tzeentcha: Jestes catkowicie odporny na
spaczenie. Na zawsze. Mozesz da¢ 1 punkt zepsucia przy-
jaznej osobie (nawet bez jej woli), by rzuci¢ dowolny czar
bez koniecznosci wykonywania testu. Jesli zranisz wroga,
mozesz automatycznie da¢ mu 1 punkt zepsucia.

Rycerz zakonny

Faworyt Slaanesha: Otacza cie aura doskonatosci.
Wszyscy, ktorzy walcza utwojego boku, moga powtoérzyé
kazdy nieudany rzut ataku. Po nieudanym rzucie mozesz

otrzymac 1 punkt zepsucia, aby automatycznie zdacé test.

Weteran

Champion Khorne'a: Rozkazujesz znajdujacym sie
w poblizu stabszym od siebie istotom skazonym przez Chaos.
Taka istota nie odczuwa strachu igrozy. Mozesz otrzymac 1
punkt zepsucia, aby zmusic stabszg od ciebie istote skazona
przez Chaos do dowolnej akcji. Takze takiej, ktéra bedzie
kosztowac ja zycie (np. zastoni cie swoim cialem).

Ivana

Wybranka Nurgle’a: Kazdy, kogo dotkniesz, w ciagu
roku zapadnie na nieuleczalna chorobe i umrze. Chorobe
moze uleczy¢ wylacznie 1za corki Nurglea.

Wiecej o corce Nurgle'a (ang. imie Poxfulcrum) mozna
przeczyta¢ wpodreczniku Signs of Faith. Liber Infectus, s. 6.
To legendarna demonica, na ktdrej bog zarazy testuje swoje
choroby. Nieszczesna istota cierpi, lecz jej ciato nieustannie sie
regeneruje. Podobno jej zy moga uleczy¢ kazda chorobe. Jesli
gracze przypomna sobie, ze Ivana dotkneta samego cesarza,

moze by¢ to zahaczka kolejnej przygody.

Bohaterowie Niezalezni

Ivana - bojowa kaptanka, siedemnastoletnia wybranka
Sigmara. Przywodczyni armii Imperium, ktéra zwyciezyta
wojska Chaosu pod Praag. Towarzyszka boju Bohaterow
Graczy. Na wypadek konfrontacji MG powinien przygotowac
jej wspotczynniki tak, by byta nieco potezniejsza od BG.

Matka - kaptanka Shallyi, opiekunka azylu Frederheim.
Jest tak stara, ze juz dawno odrzucita swoje imie.

Ezra Prawdooki - fowca czarownic, gorliwy wyznawca
Sigmara. Jego lewe oko jest zastoniete opaska. MG powinien
tak przygotowac wspétczynniki tego BN, by stanowit wy-
zwanie dla kazdego zBG. Towarzyszy mu dwdch bojowych
kaptanéw Sigmara.

Punkty Gawedy

Na poczatku przygody kazdy zgraczy otrzymuje 5 Punktow
Gawedy. Pomagaja one w snuciu opowiesci.

Przygoda rozgrywa sie na dwoch poziomach. W akcji
gléwnej BG wykonuja cesarska misje. W pewnym momencie
- oznaczonym wscenariuszu - MG przeniesie jednak narracje
w przysztosé, do karczmy ,Pod hatasliwym duchem”. W jej
gléwnej sali snuta jest opowies¢ o ich postaciach, a oni sa
pytani przez stuchaczy iKarczmarza oszczegodty historii. Czy
wkarczmie gracze wciaz wcielaja sie¢ wswoich bohateréw, czy
tez sa to zupelnie inne osoby, zalezy wytacznie od grajacych.

Pasujace do historii pytania zostana zaproponowane
W scenariuszu. MG powinien réwniez wymysli¢ wiasne,
ktdre beda jeszcze lepiej pasowaé do jego sesji i podkrecac
emocje. Przejscia do karczmy nie powinny zdarza¢ sie co
chwila (co najwyzej raz po kazdej scenie). Podczas kazdego
,pobytu w karczmie” moze pas¢ nawet kilka pytan.

Gracz, ktéry chee zdecydowad, jaka jest odpowiedz na
pytanie, wydaje 1 PG. Jezeli inny gracz chce zmienic¢ jego
wersje, musi wydac 2 PG. Nowa wersja jest ostateczna.

Przykilad

Karczmarz: To jak to bylo zIvang? Czy uratowata Imperium
zmitosci do cesarza?

Konrad (wydaje 1 PG): Tak wiasnie bylo, wyznata to
Rycerzowi pod murami Praag, tuz przed ostatnia bitwa.

Stefan (wydaje 2 PG): Alez skad! Rzeczywiscie wyznata
mitos¢, ale samemu Rycerzowi. Oboje jednak wiedzieli, ze
prawda nie moze wyjs¢ na jaw. Dla ludu Imperium musiata
pozostac¢ wybranka Sigmara.

Punkty Gawedy pozwalajg wptywac na fabute oraz na
postaci innych graczy. Nie wszyscy gracze lubia, gdy pozostali
uczestnicy sesji ingeruja wich wizje BG. MG moze wtakim
wypadku zadecydowad, ze gracze - wydajac PG - moga
decydowac¢ tylko o ogdlnym przebiegu historii i swoich
wiasnych postaciach.
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Scenariusz

Scenariusz podzielony jest na sceny. Ze wzgledu na konkur-
sowe ograniczenie objetosci tekstu sa one opisane skrétowo
iMG musi sam wykazaé sie pomystami na wyglad miejsc iBN
lub dramaturgie walk. Poniewaz przygoda utrzymana jest
wkonwencji snutej wkarczmie gawedy, prowadzacy powinien
$miato przechodzi¢ miedzy kolejnymi scenami inie spowalnia¢
tempa. Zperspektywy siedzacych wkarczmie stuchaczy ta
historia juz sie wydarzyta - wszyscy chca dowiedziec sie,
jaki los spotkat heroséw Imperium.

Trzy retrospekcje

Historia swdj poczatek bierze wwielkie bitwie zChaosem.
W jej trakcie kazdy zBG stawit czota jednemu zchampionéw
bogéw Chaosu. MG powinien wprowadzi¢ krétkie sceny
retrospekeji, w ktérych trakcie BG tocza swoje pojedynki.
‘Walke przeprowadza sie na normalnych zasadach. Gdyby
pojawilo sie ryzyko, ze BG zginie wretrospekeji, scene nalezy
urwac (np. wracajac do terazniejszosci), pozostawiajac koniec
walki wniedopowiedzeniu. Dokiadny finat tych starc isamej
bitwy powinien by¢ nieco tajemniczy.

Wazne jest, by wtrakcie kazdej ztych walk BG byt kuszony
przez przeciwnika. Bég Chaosu ustami lub paszcza swojego
stugi bedzie oferowat bohaterowi spetnienie jego pragnien.
Momenty wprowadzenia retrospekeji zostaty zasugerowane
w tresci scenariusza.

Przeciwnicy (dwie skale zagrozenia do wyboru):

Czarodziej walczy z Czarnoksieznikiem Tzeentcha lub
Panem Przemian.

Rycerz zakonny walczy z Maska Slaanesha lub Straz-
nikiem Tajemnic.

Weteran walczy z Rycerzem Chaosu Khorna lub
Krwiopijcem.

Prolog: Triumf

Altdorf swietuje. Ulice przemierza orszak, na ktérego
czele kroczy Ivana wtowarzystwie BG. W ogromnej klatce
zkrysztatu wieziony jest teb demona Nurgle'a, Wielkiego
Nieczystego. Gdy herosi docieraja do patacu cesarskiego,
zostaja przyjeci w wielkiej sali. Heroldzi oglaszaja ich zastugi
w powstrzymaniu armii Chaosu - kazdy zbohateréw po-
konat wielkiego championa Chaosu. Ivana sktada pokton
cesarzowi i ofiarowuje mu zwyciestwo. Karl Franz podnosi
ja zkolan i catuje jej dtonie w gescie wdziecznosci catego

Imperium.

Scena I: Obawy cesarza

BG powrdcili do stolicy w glorii zbawcéw Imperium.
Jakis czas pdzniej zostaja przyjeci na prywatnej audienciji
w komnacie Karla Franza. Cesarz jeszcze raz dziekuje im
za poswiecenie i odwage. Ma jednak rowniez zle wiesci.
Obawia sig, ze Ivana, ich towarzyszka broni i wybranka
Sigmara, zostala podczas wyprawy skazona zepsuciem
Chaosu. Jak méwi cesarz: ,Chaos potrafi odnalez¢ droge
nawet do najczystszego serca”.

Skandal nie jest nikomu potrzebny. Oto zadanie dla BG:
po zakonczonych uroczystosciach maja eskortowac Ivane
do azylu Frederheim. Pretekstem ma by¢ wezwanie Matki
opiekujacej sie przytutkiem, by przybyta do Altdorfu iwspo-
mogta cesarza swoja rada. BGilvana mieliby ja bezpiecznie
sprowadzi¢ do stolicy.

Nie nalezy tego mowié graczom, lecz oczywiscie cesarz
obawia sie, ze skaza Chaosu mogta rowniez dotknaé¢ BG.
Tymi przypuszczeniami podzielit sie z... Ivang, ktdra poprosit
oprzewiezienie towarzyszy broni do Frederheim ioddanie
ich pod opieke Matki. To, czy BG ilvana rzeczywiscie znajduja
sie pod wptywem Chaosu, bedzie zalezalo od graczy iich
pozniejszej decyzji.

Scena II: Smieré¢ mutantom

W trakcie podrézy lesnym traktem, w odlegtosci paru
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mil od Frederheim, BG natrafiaja na makabryczny widok.
Do drzewa przy drodze przybity jest martwy cztowiek. Na
szyi wisi tabliczka znapisem: ,Smieré mutantom”, ana czole
kto$ wyciat ofierze krwawe oko. Bohaterowie nie widza na
ciele zadnych oznak mutacji.

Karczmarz zgospody
,Pod hatasliwym duchem”

To pierwszy moment, gdy warto przeskoczy¢ wprzysziosé.
W karczmie gromada ludzi stucha opowiesci snutej przez
postaci kierowane przez graczy. Pytania oszczegodty historii
zadaje Karczmarz. Kolejne futurospekcje beda oznaczane
jego ,imieniem”.

Karczmarz: A jak byto naprawde - czy ten nieszczesnik
rzeczywiscie byt skazony przez Chaos?

Scena III: Azyl Frederheim

Opis azylu jest autorski i odbiega od oficjalnej wersji.

BG przybywaja do azylu przed zachodem stonca.
Przytulek dla skazonych Chaosem skryty jest w gestym
lesie. Wzniesiono go wsrdd starych ruin, ktérych wartosé
obronna jest nikla. Fragmenty rozlatujacych sie murow
tacza sie zdrewniang palisada. Do azylu wijezdza sie przez
drewniang, dwuskrzydtowa brame. Czes¢ spokojniejszych
Jbacjentéw” (okoto 20 oséb) swobodnie przemieszcza sie
po terenie przytutku. Ci bardziej agresywni (okoto 10
ludzi), u ktérych rozwinety sie juz mutacje, przebywaja
wzamknietym, murowanym budynku. Poza tym wazylu
przebywa jeszcze kilka kaptanek Shallyi. We Frederheim
nie ma wogdle zwyktej broni.

Bohateréw wita Matka, stara kaptanka Shallyi, przetozona
azylu. Przyjmuje gosci bardzo serdecznie. Osamym cesarzu
wypowiada si¢ zszacunkiem, lecz takze wtaki sposéb, jakby
moéwila ostarym przyjacielu. Szybko domysla sie, jakie obawy
miat Karl Franz. Oferuje gosciom schronienie na noc.

Karczmarz: Czy Matka domyslita sie, po co cesarz przystat
bohateréw? Co taczyto ja wprzesziosci zKarlem Franzem?

Scena IV: Retrospekcja Pierwsza - Walka
Czarodzieja

Ruiny Praag. Armia Chaosu naciera na wojska Imperium.
Walka miedzy czarodziejem astuga Tzeentcha toczy si¢ na
zawalonym do potowy moscie. Czarodziej spychany jest
przez swojego wroga w przepasc...

Scena V: Wizyta lowcy

Tuz po zachodzie storica przed brama zjawia sie samotny
gos¢. Domaga sie wpuszczenia do srodka. Przybyszem jest
Ezra Prawdooki, towca czarownic.

Matka zna Ezre, relacje miedzy nimi nie sa przyjazne.
towca zarzuca przetozonej, ze nie panuje nad swoja placéwka,
ktora juz dawno powinna zosta¢ wypalona do gotej ziemi
ogniem Sigmara. Wyjawia, ze dzien temu jego ludzie dopadli
zbiega iwymierzyli mu sprawiedliwos¢. W koncu przechodzi
do sedna sprawy. Wie, ze do azylu przybyta osoba podejrzana
oskazenie Chaosem, stanowiaca zagrozenie dla Imperium.
Zada wprost wydania Ivany.

O ile gracze nie zareaguja, Matka oczywiscie odmowi
przekazania jakiegokolwiek wieznia. Ezra, odchodzac, obieca
jej, ze to jeszcze nie koniec. Twierdzi, ze przed jego okiem
nie ukryje sie zaden przejaw Chaosu.

BG, zanim udadza sie na spoczynek, moga porozmawia¢
zMatka ilvana. Dla Matki bedzie to okazja do opowiedzenia
o swojej trudnej, lecz potrzebnej stuzbie chorym. Czy BG
wyjawia cel swojej podrézy?

Karczmarz: Czy zbieg rzeczywiscie uciekt zazylu?

Scena VI: Retrospekcja Druga - Walka
Rycerza

Ruiny Praag. Oddziat Rycerza wywaza drzwi do $wiatyni,
w ktorej odprawiany jest rytual majacy zaskoczy¢ broniace
sie silty imperialne. Posréd zniszczonych posagéw starych
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bohateréw Rycerz stawia czota demonicznemu studze

Slaanesha.

Scena VII: Matka odchodzi

W nocy ma miejsce makabryczne wydarzenie. Jedna
zkaptanek podnosi alarm. Matka zostata znaleziona martwa.

Karczmarz: Kto, gdzie i jak zabit Matke? W zaleznosci
od odpowiedzi graczy na to pytanie, MG powinien dalej
prowadzi¢ przygode i wréci¢ do Sceny VII

Od momentu $mierci Matki azyl Frederheim jest cat-
kowicie zalezny od BG. Pozostate kaptanki zwracaja sie
do nich z prosba o pomoc. Pacjenci sa przerazeni, aich lek
niebawem przerodzi sie w panike.

Scena VIII: Retrospekcja Trzecia - Walka
Weterana

Pole pod ruinami Praag. W oddali wida¢ armie Chaosu
nacierajaca na sity Imperium. Oddzial Weterana szarzuje
po zamarznietym jeziorze na jednostke Chaosu. Weteran
Sciera sie z jego przywodca, stuga Khorne’a. Wrogowie
walcza wérdd szatu bitwy, nie zwracajac uwagi na to, co
dzieje sie wokoto.

Scena IX: Ostateczny wybor
Wraz zpierwszymi promieniami storica do azylu powraca
Ezra Prawdooki. Jego ,orszak” stychaé juz zdaleka.
Razem ztowca czarownic kroczy dwoch kaptanéw
Sigmara oraz liczaca okoto piec¢dziesieciu os6b
tluszcza uzbrojona w widty, kosy icepy.
Ezra chce widziec¢ sie z Matka. Gdy
dowie sie, ze kobieta nie zyje, zazada
otwarcia bramy i wydania Ivany.
Dziewczyna jest gotowa z nim per-
traktowac. W tej chwili wszystko

zalezy od graczy iod ich decyzji. /"'

Gdy dojdzie do rozmowy BG
zlowca (moga rozmawiaé zwyso-
kosci muru lub przed brama), Ezra
w pewnym momencie odstoni swoje
lewe oko. W gtebi oczodotu jarzy sie
zielonkawe $wiatlo. Ezra skieruje spojrzenie
na Ivane. W tym momencie gracze musza zade-
cydowac o prawdziwej naturze swojej towarzyszki.

Karczmarz: Jak wygladato starcie Ivany zWielkim
Nieczystym? Czy Wybranka Sigmara byta wistocie
Wybranka Nurgle'a?

Odpowiedz na drugie pytanie nie jest
ustalana za pomoca Punktéow Gawedy.
Kazdy zgraczy ma jeden glos inie moze
wstrzymacé sie od decyzji. Glosy
oddawane sa w tajemnicy (np. na
karteczkach). MG jedynie ogtasza
decyzje, nie informujac graczy, kto
jak glosowat. Jesli wygra opcja, ze
Ivana jest Wybranka Nurglea, =
gracze otwieraja koperte 3
poswiecona jej postaci. L4

MG powinien w tym mo-
mencie krétko przypomnieé scene >
zpatacu cesarskiego, gdy Karl Franz il
catuje dlonie Ivany. . f

To jednak nie koniec stawiania - ]
czola prawdzie.

Ezra nie manipuluje faktami,
interesuje go tylko prawda.
Jesli gracze uznaja, ze Ivana
jest czysta, wowczas lowca
uzna swoj blad. Bez wzgledu
na decyzje graczy, skieruje
swoje spojrzenie na postacie.
Kazda z nich bedzie miata
wrazenie, jakby wzrok towcy

przenikat ja na wskros. W tym momencie gracze otwieraja
przeznaczone dla siebie koperty. MG powinien da¢ im chwile
czasu na zapoznanie sie zich zawartoscia.

Karczmarz: Czy bohaterowie przyjeli dary bogéw
Chaosu?

Na to pytanie kazdy z graczy odpowiada sam. Podjete
wtym momencie decyzje maja kluczowy wplyw na przebieg
kolejnej sceny. Swoje decyzje gracze zapisuja w tajemnicy
przed pozostalymi graczami, po czym réwnoczesnie je
ujawniaja. Jesli postac gracza przyjmie dar, natychmiast
otrzymuje opisang w kopercie moc.

Scena X: Ostatnia bitwa

Eowca czarownic dazy do starcia. Ezra nigdy nie klamie
inie bedzie zabijat tych, ktérzy sa wolni od zepsucia. Nie
zmienia to faktu, ze w azylu przebywa przynajmniej
trzydziestu mutantéw. Jesli nie moze dobrac sie do Ivany
ani BG, na cel wezmie bezbronnych pacjentéw. Ma za

soba okoto pie¢dziesieciu catkowicie mu oddanych,




zaslepionych nienawiscia mieszkancéw pobliskich osad
oraz dwoch kaptanéw Sigmara.

Sity Frederheim to trzydziestu ludzi, sposrod ktérych
dziesieciu jest mocniej skazonych i naprawde groznych.
Jesli ktos ich uwolni, beda stanowic istotna site w walce
(wyposazeni w nienaturalne rodzaje broni, wynikajace
z mutacji). Pozostali, aby liczy¢ sie w walce, musza zostac¢
przekonani, by wzigé w rece widly, grabie lub kamienie.
Kaptanki Shallyi wstrzymuja sie od walki, cho¢ sg gotowe
nies¢ pomoc rannym.

Po ktorej stronie opowiedza sie Bohaterowie Graczy?
Mozliwosci jest co najmniej kilka.

Moga sie podzieli¢ i czeSciowo przejs$¢ na strone towcy.
Moga tez trzymac sie razem, ana koniec zwrdcic przeciwko
sobie lub Ivanie. Nie ma znaczenia, czy wszyscy wybrali

role championéw Chaosu - w koricu mroczni bogowie

tez walcza miedzy soba. MG musi reagowac elastycznie
naich decyzje.

Jesli przyjma dary Chaosu, moga w znaczacy sposob
wplywac na otaczajacych ich uczestnikéw bitwy. Czarodziej
moze rzucaé czary, rownocze$nie skazajac innych walcza-
cych. Weteran moze z tego skorzystac¢, zmuszajac ich do
dziatania zgodnie ze swoja wola. Moc Rycerza czyni go
najtrudniejszym przeciwnikiem w starciu jeden na jeden.

Jezeli gracze uznali, ze Ivana jest wolna od wplywu
Nurgle’a i naprawde jest Wybranka Sigmara, dziewczyna
nie pozwoli ujéé z zyciem nikomu skazonemu przez Chaos.
Dotyczy to réwniez postaci graczy. W trakcie bitwy lub po jej
zakonczeniu bedzie dazyc¢ do konfrontacji ztowarzyszami broni.

Jezeli dojdzie do bitwy, nie bedzie to piekne, heroiczne
starcie. Obie strony uzbrojone sa w okrutny, brutalny orez.

Postacie, zwtaszcza jesli skorzystaja zmocy Chaosu,

réwniez mogg dokonywac bardzo niehonorowych czynéw
(np. skazajac przeciwnikéw magia i przejmujac nad nimi
kontrole).

Karczmarz (tuz przed bitwa): Kim naprawde byt Ezra
iczym byto jego oko?

MG powinien pozwoli¢ graczom zakoniczy¢ bitwe iroz-
wiazac¢ wszystkie konflikty. Nie powinien jednak nadmiernie
przeciagac tej sceny, gdy emocje juz opadna.

Epilog
Poraz ostatni przenosimy sie do karczmy ,Pod hatasliwym
duchem”. Wszyscy czekaja na zakoriczenie historii. Karczmarz
zadaje to samo pytanie, skierowane do kazdego zgraczy.
Karczmarz: Od tych wydarzen minat rok. Co dzieje sie
teraz zjednym z najwiekszych heroséw Imperium?
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scenariusz do systemu

Zapomniana Nierzeczywistosé
Tekst i ilustracje
Marwetl Basniarz
Scenariusz nagrodzony w konkursie
Kufel w kategorii Kufel Karczmarza.
Wstep

Koszmarne Rozdanie to przygodowo-kryminalny scenariusz zdomieszka opowiesci grozy, ujety

woprawe mrocznej basni serwowana przez gre Zapomniana Nierzeczywistosé. Scenariusz zdobyt
gléwna nagrode wzorganizowanym na famach serwisu Polter.pl konkursie Kufel Karczmarza. Gra
Zapomniana Nierzeczywistos¢ zajela pierwsze miejsce wtrzeciej edycji Rzutu Na Inicjatywe - konkursu
na krétki, autorski system RPG. Podrecznik dostepny jest za darmo na stronie zn-rpg.weebly.com.

Zapomniana Nierzeczywistos¢, cho¢ operuje basniowa stylistyka iosadza graczy wrolach dzieci,
jest gra skierowana przede wszystkim do dorostego odbiorcy. Z pewnoscia powinna przypasc¢ do
gustu fanom klimatéw znanych, chociazby, z filméw Hayao Miyazakiego (np. Spirited Away),
ztworczosci Neila Gaimana, z Alicji w Karinie Czaréw badz zfilmu Labirynt Fauna - wszystkich tych
dziet, wktdrych zastosowanie basniowej stylistyki niekoniecznie ma na celu stworzenie opowiesci
kierowanych do dzieci. Na ponad dwudziestu stronach podrecznika w zwieztej, lecz dajacej kopa
wyobrazni formie przedstawiono zaréwno malowniczy setting, jak i silnie osadzona w klimacie
gry, ciekawg, ajednoczesnie funkcjonalna istosunkowo prosta mechanike - skonstruowana na tyle
sprytnie, ze zakleta jest w niej opowies¢ o prawdziwych przyczynach, zpowodu ktdérych ludzie,
dorastajac, traca Fantazje. Prawdziwa Fantazje, czyli dziecigeca zdolnosé dostrzegania prawdy, anie
dorosta umiejetnos¢ wymyslania pieknych kiamstw.

Wersja scenariusza, ktdra obecnie czytasz, jest okoto dwukrotnie dtuzsza od wersji konkursowe;.
Zostata uzupetniona odrugi akt, ktéry pierwotnie, aby sprosta¢ obowigzujacemu w konkursie limitowi
znakow, sprowadzony zostat jedynie do kroétkiego akapitu zawierajacego enigmatyczne sugestie
dla Mistrza Gry, jak przygotowac lub zaimprowizowac go samemu.

Przed rozegraniem niniejszego scenariusza warto uwaznie zapoznac sie z sekcja podrecznika
dotyczaca krainy zwanej Herbaciarna. To wlasnie w niej bowiem toczyc¢ sie bedzie akcja przygody -
ajest to miejsce odosy¢ dziwacznej topografii. Herbaciarnia to niekonczacy sie lokal rozciagniety
pomiedzy swiatami, ztozony zpomieszczen nalezacych do przeréznych knajp lezacych zaréwno na
Ziemi, jak iwniezliczonych krainach Nierzeczywistosci. Szczegdlnie istotny jest fakt, ze wnormalnych
okolicznosciach kazde drzwi, ktdre stanowia przejscia miedzy odlegtymi lokalami przytaczonymi
do Herbaciarni, kazdorazowo prowadza do innego przybytku niz poprzednio. W podreczniku
znajdziesz takze opisy wielu z pojawiajacych si¢ wscenariuszu stworzen lub krain.

Aby zagrac¢ wedtug zasad Zapomnianej Nierzeczy wistosci, nalezy zaopatrzyc¢ sie w kilka kostek
k10 i ké. Podczas rozgrywania Koszmarnego Rozdania przydatnym rekwizytem bedzie rowniez
standardowa talia kart do gry. Jako tematyczny i klimatyczny dodatek aprowizacyjny mozna

przygotowac czajniczek z herbata i filizanki.

-
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Aktl
Koszmarne rozdanie

Sciany dzieciecego pokoju falujq, zieleniejg, w glowach
szumi knieja i odurzajacy wywar. Jeszcze jeden tyk Szalonej
Herbatki, i juz tam jestescie. Siedzicie przy obrosnietym huba-
miimchem stoliku drzewiastej karczmy. Nie ma wqtpliwosci,
gdzie herbaciany odlot uniést was tym razem: w dzikie ostepy
Bezkresnej Kniei. Ale to bez znaczenia - wazne, Ze jestescie
w Herbaciarni.

Co my tu tak wiasciwie robimy?

Karczma wwydrazonym pniu
Pachnie préochnem, kora i leSnym poszyciem, przez

karczemny gwar przebija szum drzew, zwierzece
porykiwania, kwilenie ptakéw i chrobot kornikow
w $cianach.

Bohaterowie Graczy (skrét: BG) przybywaja do Herbaciarni,
by zasiegnac¢ jezyka w sprawie tajemniczego podgladacza.
Od pewnego czasu dzieciaki zich osiedla czesto trapi nie-
pokojace uczucie bycia obserwowanym. Czuja na sobie
natarczywe, nieprzyjemne niczym petzajacy po plecach ro-
bal spojrzenie. Wrazenie niknie, gdy zwrdca na nie uwage -
jak dotad nikomu nie udato si¢ dostrzec podgladacza.
Wystraszeni opowiesciami dzieci rodzice ostrzegaja sie
wzajemnie, ze w okolicy moze grasowac pedofil. Sprawa
zainteresowata sie juz policja. Niezaleznie od sledztwa
toczacego sie w Rzeczywistosci, BG postanowili podja¢
wiasne w Nierzeczywistosci.

Jeden z BG czuje sie obserwowany w tej chwili.

Daj postaciom chwilke na nerwowe zerkanie wokot
ikonstatacje, ze wbrew nieprzyjemnemu wrazeniu nikt
z godci sie nimi nie interesuje. Zanim jednak cokolwiek
przedsiewezma, naprzeciw twarzy podgladanego zafaluje
powietrze iukaze sie wnim oblicze réwnie zdziwione, jak
patrzacych nan dzieci.

Gambit szulera

Karczma wwydrazonym pniu

Odziany wjaskrawy, zdobiony karcianymi symbolami
strdj, szarmancko usmiechniety szuler nieustannie
bawi sie kartami, tasuje je lub przesypuje z furkotem
zreki do reki.

Mozna sie przysiqs¢? - spyta tajemniczy gos¢, po czym,
nie czekajac na odpowiedz, zmaterializuje sie¢ na wolnym
miejscu przy stole BG. A wiec do tego stuzq... Niezta sztucz-
ka - doda, opuszczajac trzymana przed oczyma tarotowa
karte irozsiadajac sie znonszalancka swoboda. W takim
razie wyglgda mi na to, Ze z waszym przyjacielem nie jest
zbyt wesoto...

Po chwili rozmowy wyjasni sie, ze szuler, méwiac
oprzyjacielu, nie miat na mysli zadnego zBG, lecz twdrce
Atutéw, dzieki ktorym - jak sie wiasnie dowiedziat - mozna
podgladac lub przedostawac sie do przedstawionej na
nich osoby. Zaprezentuje tarotowy Atut, na ktérym
widaé jednego zbohateréw (lecz nie da go nikomu do rak)
iprzyzna, ze gwizdnat go tworcy. Szuler da do zrozumienia,
iz domyséla sie, ze dodatkowe informacje oposiadaczu kart,
jak isame Atuty, sa cenne dla postaci, wiec zaproponuje
wymiane przystug - to typowa waluta w Nierzeczywistosci
(aszczegdlnie w Herbaciarni).

Uklad jest podwojnie korzystny. Oprécz odpowiedzi
BG otrzymaja pomoc wsledztwie. Serwus chce, by prze-
testowali jego prototypowa Talie Przeczu¢. Poda talie
zwyktych zwygladu kart iwyjasni, ze stuza przydatnymi
podpowiedziami, lecz sa kaprysne isame decyduja, kiedy
sie odezwac oraz oczym opowiedzie¢. Doda: Zauwazytem
jednak, ze robiq to chetniej, gdy posiada sie silng motywacje.
A widze, ze wy jq macie. Bede co pewien czas zerkat przez
Atut, Zeby popatrzec, jak sie spisujq, wiec moze sam tez wam
czasem pomoge. Za jakis czas zgtosze sie przez Atutioddam
go wam w zamian za mojq talie, a wy zdacie mi szczegotowq
relacje, jak sie spisata.

Mozesz uzywac postaci szulera, by pomagac graczom,
ilekro¢ utkna wmartwym punkcie, pogubia sie, etc. Nie
zapomnij otym wygodnym narzedziu, gdyz najprawdo-
podobniej czasami bedziesz musiat improwizowac, by
pomdc im wrdéci¢ na wiasciwy tor. Pamietaj jednak, ze
Serwus to pomoc dla ciebie, a nie dla graczy, nie bedzie
zatem dostepny na kazde ich skinienie - ma swoje sprawy

na glowie.

Orkin

Czwororeki garbus opekatym tutowiu. Ma dwie pary

oczu iuszuy, azza podwadjnej linii zebéw zwisaja dwa
jezyki.

Szuler wreczy druzynie Atut, na ktérym widnieje nie-
ruchoma postac lezaca na podtodze lokalu petnego ksigzek.

"
Barwy na karcie sa zszarzale - Atut zZBG wiernie oddaw;\
kolor iruchy postaci - amoc tak staba, Ze nie mozna jej uzy¢.
Serwus wyjasni, ze rysunek przedstawia twdrce atutéw,
Orkina, ktérego wziat za znajomego BG, poniewaz miat przy
sobie karty zich podobiznami - widzial je wyraznie, gdy
popijat przy nim herbatke wbarze Szulerni. Przyzna sie, ze
zaciekawiony ruchomymi obrazkami gwizdnat Orkinowi
te dwa Atuty, ktére przed chwila widzieli. Pamieta, ze
obydwa byly barwne, lecz z poczatku nie miat czasu im
sie przyjrze¢ uwazniej, gdyz kto$ zaprosit go do gry. Gdy po
skonczonej partii wyjat je, ten przedstawiajacy Orkina byt
juz szary. Zaczat sie im przygladac ipo chwili studiowania
barwnej karty znalazt sie tutaj. Nie zna miejsca z Atutu,
lecz zasugeruje, by rozpytac onie wsréd bywalcow lokalu.

Wiecej informacji nie ma.

Karczmol i Karczmuch

Jesli BG sami nie zagadaja do owadziego bywalca
w dzokejskim toczku na glowie, siedzacego na grzybo-
wym kandelabrze u powaly i nerwowo pozerajacego
ksiazke, stary ramol ksigzkowy sam zagai: Przypadkiem
ustyszatem waszq rozmowe. Tak sie skiada, Ze doskonale
znam ten zagracony smakowitymi ksiegami lokal z waszej
karty i moge was tam podwieZc.

Karczemny wyga Karczmol opowie BG o swej nie-
ustajacej rywalizacji z innym bywalcem Herbaciarni,
Karczmuchem. Od lat tocza zmagania, proponujac sobie
na zmiane kolejne dyscypliny. Ida teb w teb i zaden do-
tad sie nie wycofat ani razu - bytaby to dla nich hanba
straszniejsza od $mierci. Lada chwila maja wzia¢ udziat
w Wielkiej Gonitwie o Skarb Lasu - wyscigu na dzikorylu
przez Knieje. Najeta przez Karczmola druzyna, na ktéra
tu czeka, nie stawila sie, przez co grozi mu dyskwalifi-
kacja, a w konsekwencji sromotne upokorzenie przed
rywalem. Do obsady jego dzikoryla potrzeba doktadnie
tylu jezdZcéw, ilu jest BG. W zamian za dolaczenie do
jego druzyny oferuje szybka podwdzke do widniejacego
na karcie lokalu: Meta jest po drodze, pospiech wyscigu
postuzy i wam. Jesli wygramy, nagroda jest wasza. Mojq
bedzie pokonanie tego géwnojada!

Kazdy uczestnik zawodéw otrzymuje helm ityke do
stracania rywali zwierzchowcéw. Szalony ped skaczacych
po drzewach dzikoryli wymaga ciagtego unikania pni,
gatezi, razow kijem i kurczowego trzymania sie siersci.

By zwyciezy¢, zatoga musi by¢ kompletna, zatem kazdy
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upadek to spora strata czasu - trzeba bowiem wracaé
po zgubionego jezdZca.

Jesli druzynie BG uda sie zwyciezy¢, otrzymaja do
wyboru jedna znagrdd sposrod trzech lesnych skarbow:
czworotapy korzen mandragory, szczesliwa czterolistna
koniczynke lub czarny kwiat paproci. W tym momencie
Talia Przeczuc zacznie sie szamotac. Przez Atut odezwie
sie Szuler, spieszac zwyjasnieniem: Czuje, ze karty chcq
wam cos powiedzie¢. Ostrzegam jednak, Ze ich jezyk jest
dosy¢ zagadkowy, a na dodatek czasem chyba betkocza
zupehie bez sensu. Smiato, smiato, niech ktos wyciagnie
karte. Poda graczom karte 4& idoda: No wiasnie, co to
ma niby znaczy¢?

Talia Przeczu¢ daje graczom wskazéwke pod postacia
cyfry 4 isymbolu podobnego do koniczyny, ze czterolistna
koniczyna moze przyda¢ im sie w dalszej czesci przygody.
Reszta nagrdd nie bedzie istotna dla scenariusza.

Niezaleznie od wyniku gonitwy Karczmol wywiaze sie
ze swojej czesci umowy ipodrzuci BG pod mury Akademii.
Dzikoryl wespnie sie na sterczacy wysoko balkon nalezacy

do Kafeterii. Tu sie rozstana.

Resuscytacja

Kafeteria Woluminow

Ciasno iduszno, pachnie kurzem, starym papierem

ituszem. Kazda $ciana to regat, czesto zamiast krzesta
czy nogi stolika stoi stosik ksigzek.

Na podtodze lezy pozornie martwy Orkin. Nad cialem
dysputuja Filomaci - grupa przemadrzatych scholasty-
koéw. Zapytani co sie stato, odpowiadaja akademickim
betkotem (wtracaj losowe, czesto btednie uzyte ,madre”
stowa i dygresje), np.: tautologiczna natura zdarzenia
nie jest pewna, zdania sq aksjomatycznie podzielone, ale
bynajmniej konkludujemy prerogatywnie zawat serca,
gdy?z finalnie ekspirowato jego bicie.

Podczas ogledzin zwlok odezwie sie talia ida postaciom
2%, Orkin, co wyraznie wida¢, ma wiele narzadéw
w dwoch kompletach (opisz go!). Wsréd filomatéw sa
cztonkowie katedry medycyny niestosowanej. Jesli
gracze zrozumieja wskazdwke talii i zdotaja przekonac
ich do teorii dwoch serc, akademicy pomoga odratowac
Orkina, wzmacniajac akcje serca garbowego. Zbyt dtuga
zwtloka oznacza, ze umrze on ostatecznie.

Zaleznie od rozstrzygniecia, gracze moga porozmawia¢
zOrkinem lub tylko przeszukac denata. W jego torbie
znajda zdjecia dzieci ze szkolnych albumoéw, harmono-
gram szkolnych badan i fiolki po pobranej krwi.

Jesli Orkin przezyje, bedzie skory wyjasni¢ wiele
zagadkowych kwestii:

Wyjawi, ze to on sprawial, ze dzieci czuly sie ob-
serwowane, gdy wpatrywat sie w Atuty podczas ich
tworzenia. Nie miatl jednak ztych intencji, po prostu
wykonywat zlecenie. Nie wiedziat, do czego karty
zostana uzyte inie chcial wiedzie¢. Artysta rzadko
ma okazje dobrze zarobi¢, a obiecano mu sowita
zaptate.

Atuty swa moc zawdzieczaja unikalnej
sztuce Orkina oraz temu, ze malowat je farba-

mi zmieszanymi z krwia rysowanych postaci
isproszkowanym rogiem $pirozca, majacym moc
otwierania przejsc.

Zlecenie oraz skradzione ze szkoét probki krwi
izdjecia do stworzenia Atutéw Orkin otrzymat od
tajemniczego jegomoscia o twarzy wiecznie skrytej
przez gesty cien.

Dopiero co wiedzieli sie ponownie, gdyz mieli wiasnie
sfinalizowac¢ umowe. Gdy Orkin oddat zaméwione Atuty,
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zamiast zaplaty zostat Smiertelnie przerazony (wie tylko,
ze nagle poczut straszliwy lek, po czym w agonii padt
na podtoge).

Spytany o Serwusa, nie przypomni go sobie. Jesli
jednak BG opisza ich spotkanie, powie, ze faktycznie
byt kiedy$ w barze Szulerni i miat ze sobg jakies Atuty,
zatem to catkiem mozliwe. Nie pamieta jednak szczegotow,
gdyz bylo to dawno temu. Jesli BG zdziwi ten rozdZzwiek
wrelacjach, wyjasnij ustami Orkina i Filomatéw, Ze czas
w Herbaciarni to rzecz wzgledna, a w Szulerni ptynie
akurat bardzo wolno, wiec z punktu widzenia Serwusa
faktycznie mogto to by¢ pare godzin temu. By¢ moze jednak
nutka niesprecyzowanych podejrzen pozostanie graczom
wglowach. Postaraj sie jednak, by Szuler sprawiat zawsze
jak najlepsze wrazenie.

Dyskurs oratoryjno-polemiczny

Filomaci wyjawia, ze widzieli podejrzanego typka
oobliczu skrytym przez cien, ktéry po rozmowie zOrkinem
pospiesznie opuscit Kafeterie i ze wiedza, jak go tropic.
Oferuja swa pomoc w zamian za przystuge. Wyijasnia,
iz ich debata na temat pozornego niebytu absolutu
wszechrzeczy utkneta w martwym punkcie. Potrzebuja
$wiezego spojrzenia na to wazkie zagadnienie - kogos, kto
rzuci na nie nowe swiatlo. Ztym wtasnie ktopotem zwroca
sie do malcow. Trzeba ze Smiertelng powaga wygtosic jak
najbardziej betkotliwa pseudonaukowa przemowe na
wspomniany temat i w podobny sposéb odpowiadac na
dziwne pytania, afilomaci beda zachwyceni (jesli gracze
na to nie wpadna, szuler im to podszepnie).

Po dyspucie filomaci amputuja martwe, porazone aura
zabdjcy serce (Orkin sie zgodzi, gdy wyjasnia, Ze to koniecz-
ne, inaczejumrze, gdyz obumarte serce zgnije mu wpiersi).
Poinformuja, Ze na jego bazie barman zGlacjalnej Zaciszni
przyrzadzi dla BG Herbatke Zmrozenia, ktéra sprawi, ze
przejscia Herbaciarni utoza
sie dla nich wtakim sa-
mym ukiadzie,
w jakim byty
dla mor-
dercy,
dzieki

cze-

u

mu po powrocie do Kafeterii beda mogli ruszy¢ jego tropem.
Obiecaja takze zglebi¢ wmiedzyczasie nature ztoczyncy.

Na stolik z ksiqg wjezdza czaj, ktérego odlot unosi do
Zaciszni. Siorbniecie korzennego naparu, w uszach swiszcze,
w oczach migajq biate plamki, a ciato pokrywa sie gesiq
skorkq. Jeszcze jeden tyk, i juz tam jestescie.

Mrozalia i zakochany batwan

Glacjalna Zacisznia
Gospoda wyrznieta w scianie lodowca. Za grubymi

iluminatorami z lodu wyje $niezna zawieja, z sieni
dobiega ujadanie zaprzegowych bestii.

Zgtéw nie zdazyt jeszcze wywietrzec odlot, ajuz odzywa
sie Talia. Tym razem wskazuje 8 ¥ (wskazowka jest ksztatt
8 iserce, co oznacza zakochanego balwana).

W lokalu jest petno wszelkich kudtaczy, polarnic
ilodoludéw. Jest tu takze mata Mrozalia, prowadzajaca
nasmyczy swojego balwana, ktdry tesknie zerka na okna
idrzwi. W ciemnym kacie sali siedzi inny, jeszcze bardziej
ponury balwan - poganiacz zaprzegowy, rozwazajacy sa-
mobdjstwo (poprzez wypicie goracej herbatki - termos juz
stoi na stole przed nim). Jest zatamany, poniewaz Mrozalka,
ktdra kocha imarzy obyciu jej niewolnikiem-pupilem, ma
juz swojego batwana (ktéry zkolei zostat schwytany do
zaprzegu ipragnie wroéci¢ do rodziny wénieznych ostepach).
Jesli BG uda sie odciaggnac go od samobojstwa (poprzez
,podmiane” batwan6w podstepem lub przekonywaniem),
wdzieczny $niegolud odda im swdj Krioswistny Nahaj.

Bluzgajacy kociot
Barman, spytany o Herbatke Zmrozenia, wyjasni, ze
aby miata ona pozadana przez BG moc, nalezy wygotowac
do niej zmartwego serca esencije leku, ktéry je zabit. Ow
proces wymaga bardzo wysokiej temperatury, osiggalnej
jedynie za pomoca zywokotla - naczynia ogrzewanego
nie ogniem, a cieptymi stowami. Oznajmi, Ze sam nie
ma sit zajmowac sie zywokottem, lecz pozwoli BG
sprobowac go rozgrzaé, choc¢ ostrzeze przed
jego charakterem. Kociot okaze sie pyskaty
i wredny, a nawet chamski - bedzie
prowokowat, kpit i ublizat w zamian za
kazdy otrzymany komplement ikazde
uprzejme stowo. BG musza wytrwaé
w byciu dlan mitymi, dopdki trwa
ekstrakcja.
Rozegraj to za-
danie czysto
fabularnie.
Gdy pro-
cesza-
kon-
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sie, barman powie: Tylko ktos, kto ma dobre serce, moze
mie¢ w sobie tyle dobrych stéw. Teraz wiem, Ze moge wam
zaufaé i prosic o te przystuge... Przyrzadze dla was Her-
batke Zmrozenia i domieszam skladniki odlotu do Kafeterii.
W zamian obiecajcie mi, Ze odtqd podczas swoich podrézy
bedziecie rozgladac sie za mojq zaginiong cérkq Sniezka.
Chlup w dziéb, swiat tezeje od lodowatego wywaru,
wisciekle cierpki smak usztywnia jezyki i umysty, w nosie
wierci ksigzkowy kurz. Jeszcze jeden tyk, i juz tam jestescie.

Czas chwycic trop

BG na powrdt znajda sie wKafeterii. Pod ich nieobecnosé
Filomaci ustalili, ze Orkin zostal porazony punktowym
tadunkiem aury leku wycelowanym prosto w serce, by
wywota¢ zawal. Wnioskujac z tego i z faktu kradziezy
ubrania zawyrokuja, ze napastnikiem byt Szmattawiec,
bezcielesny upidr strachu z Krainy Zmroku. Wyjasnia
takze, ze stwdr musi czesto zmienia¢ ozywiane ubrania,
gdyz niszczeja pod wpltywem jego ztowieszczej aury, abez
tej materialnej powtoki nie mégltby nies¢ zrabowanych
Atutéw. Wreszcie wskaza wyijscie, ktérego uzyt, by opuscic¢
Kafeterie. Opici Herbatka Zmrozenia malcy beda juz teraz
mogli ruszy¢ tropem Szmattawca.

Jesli Orkin przezyl, wreczy BG fiolke wypelniona
najczarniejsza czernia, jaka widzieli i powie: Chciatem
zrobi¢ wam jego Atut, ale nie umiem narysowac kogos bez
ciata. Wiem tylko, Ze gleboki cieri kryjqcy sie pod kapeluszem
namalowatbym prézniowq czerniq - moze przyda sie wam
jako poréwnanie.

ARtTT
Trop w cilemnosc

W tej czesci scenariusza BG podazac beda po sladach
pozostawionych przez Szmattawca podczas ucieczki.
Kazdy kolejny lokal, do ktérego zaprowadzi ich trop,
bedzie odrobine ciemniejszym miejscem od poprzednich.
Wynika to z faktu, iz Szmattawiec zmierza ku Krainie
Zmroku - przerazajacej domenie nocnych lekéw i kosz-
mardéw, z ktorej sie wywodzi. Postaraj sie, by dato sie
dostrzec te prawidlowos¢. Mozesz nawet zaczynac opis
kazdej kolejnej lokacji od sformutowan w stylu: Jest tu
znacznie mniej swiatta, Ciemnosci staja sie gtebsze, Mrok
zZnéw gestnieje itp.

Opisane ponizej sceny, przypisane do lokali, ktérymi
umykat Szmattawiec, zawieraja zazwyczaj element poszu-
kiwan $ladu pozostawionego przez ztoczynce oraz zadanie
do wykonania lub wydarzenie, wktére zostang uwiklani
BG. Od obranej przez graczy metody radzenia sobie znimi
zaleze¢ bedzie, czy uda im sie zmniejszy¢ dystans dzielacy
postaci od uciekiniera, aw ostatecznym rozrachunku, czy
zdotaja dopasé go, nim osiagnie swdj cel. Zmniejszanie
dystansu nie bedzie dla ciebie widoczne w ponizszych
opisach kolejnych miejsc i zdarzen - sa one niezmienne,
niezaleznie czy BG wykonaja poprzednie zadanie §lamazar-
nie, czy predko. Pamietaj jednak, ze istotne jest wylacznie
to, jak rzecz wyglada z perspektywy graczy, a dla nich
ustyszany opis bedzie bezposrednim wynikiem dziatan
postaci idomniemanych dziatan Szmattawca. Postaraj sie
utrzymywac te iluzje. Ztwojego punktu widzenia dopiero
finat scenariusza zostanie zmodyfikowany w zaleznosci
od skutecznosci ,skracania dystansu” dokonanego wtym
akcie. Po zakoriczeniu scenariusza mozesz wyjawic graczom,
na co tak mozolnie pracowali przez calg gre.

,Skracanie dystansu” liczone bedzie za pomoca Kart
Pogoni, ktadzionych przed graczami rewersem do géry
pod koniec kazdego rozdziatu (lokalu). Gdy potozysz wten
sposob pierwsza karte, wyjasnij, co ona oznacza: Czujecie,
ze Talia Przeczu¢ pokazuje wam w ten sposob, Ze przyblizacie
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sie do swego celu! Nie pozwalaj graczom obejrzec¢ karty,
gdyz nie zawiera ona wskazéwki (ewentualnie dodaj:
Karta nie pozwala wam obrdcic sie w reku, widocznie jej
rodzaj nie ma znaczenia.). Po kazdej scenie dostosowuj opis
w taki sposéb, by gracze mogli odczué, czy ich dziatania
przyblizaja ich do Szmattawca, czy wrecz przeciwnie.
Jesli gracze nie zastuza na karte, powiedz: Talia milczy,
prawdopodobnie nie udato sie wam skrdcic dystansu. Jesli
uznasz, Ze poszto naprawde bardzo kiepsko, zabierz graczom
jedna zkart pogoni. Komunikat bedzie wéwczas brzmial:
Talia pokazuje, ze zmitrezyliscie zbyt duzo czasu lub wyglgda
na to, Ze Szmattawiec porusza sie szybciej niz wy.

W wiekszosci przypadkéw warunkiem wstepnym,
by gracze otrzymali Karte Pogoni, bedzie poprawne
odgadniecie stawianej przed nimi karcianej zagadki Talii
Przeczué. Zagadki te nie powinny by¢ bardzo trudne,
jednak czasem zaleze¢ to bedzie w znacznej mierze od
twoich opiséw. Aby nie byty za trudne, nie mozesz pomijac¢
kluczowych wskazéwek wopisach otoczenia izdarzen. Aby
nie byty banalne, musisz opisy odpowiednio rozcienczac.
Przyktadowo, jesli gracze musza odnalez¢ jakis element
scenografii, np. postac, postaraj sie zawrze¢ w opisie co
najmniej kilka innych postaci. Przemysl przed sesja, wjaki
sposdb zaprezentujesz elementy istotne dla zagadek, zeby
ich pézniej nie spalié.

Domyslnie porazka wodgadywaniu zagadki oznacza,
ze powinienes rozwigzac scene w taki sposéb, by dac¢ do
zrozumienia, Ze pogon sie opdznia. Jezeli jednak uznasz, ze
gracze wpadli na bardzo kreatywny, ciekawy irozsadny
sposob poradzenia sobie zdana sceng, mozesz zdecydowac
sie przydzieli¢ im Karte Pogoni. lodwrotnie: jesli odnajda
rozwiazanie wskazywane przez Talie, lecz ich dziatania
beda wybitnie slamazarne lub niestosowne, mozesz karty
nie przydzieli¢. Losowe przeszukiwanie lokali w celu
znalezienia wyjs¢ to zdecydowana strata czasu - daj to
graczom do zrozumienia, jesli zaczna sie tak zachowywac
(np. ostrzez ich stowami Szulera, a w ostatecznosci ukarz
odebraniem Karty).

Mieso armatnie czy karma dla tucznikéw?

Garkuchnia na froncie
Cieniste wnetrze utworzone zpolaczonych wojskowych
namiotéw. W nozdrza uderza won brezentu, btota,

potu, kawy i prochu. Metalicznie szczeka blaszana

zastawa, orez i pancerze. Mundurowi ciagle wchodza
iwychodza, wpuszczajac do zapylonego wnetrza szare
smugi $wiatta iobozowy harmider.

Odnalezienie tropu Szmattawca wpanujacym tu rozgar-
diaszu wydaje sie niemal niemozliwe, jednakze wsukurs
rychio przyjdzie Talia Przeczué¢. Zanim to jednak nastapi,
opisz graczom klientele lokalu, gdyz do niej odnosita sie
bedzie karciana zagadka.

Na diugich tawach zasiadaja zotdacy wszelkiej szar-
zy, pogrupowani wedle oddziatu, w ktérym stuza. Sa
tu paralotniarze, kawalerzysci, kusznicy, ogniodzieje,
pikinierzy, grenadierzy, etc. Klientela cywilna stanowi
za$ wyczerpujacy katalog typoéw spod ciemnej gwiazdy.
‘W zagrodach na zewnatrz, wokoét zbitych zdrewna chlewow
kiebia sie tuczniki, gotowe pozrec i potknac wszystko, co
zostanie im podane.

Teraz mozesz juz przeméwic stowami Talii i wreczyé
graczom karte 10 &. Dziesigtka pik wzagadkowej karcianej
mowie oznacza dziesietnika pikinieréw. Jesli BG udadza
sie rychto wprzeciwlegty rog stoldéwki, okupowany przez
oddziat pikinieréw ztozony ze wcielonych don przymusem
niemrawcow, stang sie swiadkami reprymendy udzielanej
przez czerwonego ze ztosci i bliskiego eksplozji puszo-

.

glowego kaprala nieszczesnikowi odzianemu w sama
bielizne. Z gniewnych stéw da sie wywnioskowac, ze
nagusem jest dziesietnik owych zatosnych pikinieréw,
Przekretek - niemrawiec owykreconej pod niemozliwym
katem szyi - arzecz dotyczy wilasnie braku regulaminowego
umundurowania. Zostat on ograbiony ze swego munduru,
gdy udat sie za potrzeba do znajdujacego sie pod sciang
Garkuchni wychodka.

Kapral odgraza sie, ze rzuci Przekretka tucznikom na
pozarcie - czego zreszta lada moment dokona, oile na scene
nie wkrocza BG. Jesli zdotaja ostudzi¢ gniew Kaprala, be-
dzie on sktonny odroczy¢ egzekucje na pie¢ minut, dajac
Przekretkowi szanse na zdobycie wiasciwego ubioru.
Niemrawiec, jak to niemrawiec: jest markotny, otepiaty
icatkowicie brak mu inicjatywy, a jedynym pomystem,
jak uratowac skore, jaki podsunie jego leniwy umyst, jest
btaganie BG o pomoc. Jesli beda go pytaé o Szmattawca,
zrozumie, ze to jego karta przetargowa iwzamian za ratunek
obieca wskazad, ktorym zdziesiatek przejsé sie on wymknat.

By¢ moze gracze beda mieli wiasne, ciekawe pomysty.
Mozesz tez podpowiedzie¢ im rozwiazanie - postacie usty-
sza, jak przy stole obok ktos spiera sie zosoba tytutowana
Kwatermistrzem. Powinni zrozumie¢, Ze osoba petnigca
te funkcje moze sprostac ich potrzebom. Kwatermistrzem
jest chudy jak szczapa pajakowaty jegomosc¢, przyodziany
w szeroki, naszpikowany kieszeniami ptaszcz wojskowy
z wieloma dziurami na wystajace z niego konczyny.
Indagowany w sprawie, zazada w zamian za swa pomoc
wrzucenia jakiego$ obrzydlistwa (np. jednego z pelzaja-
cych po klepisku robali) do zupy siedzacemu nieopodal
Gburasowi - spasionemu oficerowi, zktérym przed chwila
sie kidcil. Gdy zobaczy, jak obrzydzony Gburas opluwa
swoich podkomendnych zupa, zarechocze chrapliwie inie
przerywajac spozywania positku iszycia (ma podzielng
uwage i wiele rak), wyciagnie zjednej ze swoich rozlicznych
kieszeni mazidlo, ktérym pochlapie catego Przekretka,
tworzac na jego kalesonach ikoszuli zgnitozielone cetki.
Tak umundurowany niemrawiec zostanie oszczedzony
idotrzyma swojej czesci umowy.

Jezeli BG nie zdotali lub nie chcieli poméc niemrawcowi,
straca dtuzsza chwile na rozpytywanie posrod zastepoéw
wojskowych, ktérzy wkotko beda odsytac ich do kolejnych,
ktorzy ,na pewno co$ wiedza”, nim wreszcie spotkaja tego,
ktéry faktycznie wie wiasnie to, co ich interesuje.
Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za uratowanie Przekretka
ipodazenie za jego wskazaniem.

In vino veritas

Podniebna Przystan

Podwieszona pod olbrzymim, potatanym sterowcem

pleciona gondola w ksztalcie portowej knajpy kotysze

sie lekko. Za oknami na platformie ladowiska stoja lub
wisza don przycumowane aeroplany. W tle pietrza
sie ponure, ciemne chmury, zdali dobiegaja pomruki
gromow.

Chwile po dotarciu wto miejsce odezwa sie karty. BG
wyciagna A# (As wskazuje na tytul jednego zbywalcow,
natomiast symbol pik, znany réwniez jako wino, sugeruje,
by blizej zainteresowac sie tymze wtasnie trunkiem).
Jesli dzieci w rozmowie z kims$ wymienia stowo ,as” lub
zatrzymaja sie na chwile przy pijackich zawodach, dowie-
dza sie, ze wybitny pilot, zwany przez bywalcéw Asem
Przestworzy, zmaga sie wiasnie z niejakim Wezycielem
w pijackim pojedynku.

Bywalcy sa poruszeni. Po raz pierwszy whistorii alkoho-
lowych pojedynkow w Przystani As zdaje sie przegrywac.
Powodem jest jednak oszustwo: jego rywal, Wezyciel - typ
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ozmijowatej aparycji - zatrut swym jadem zakupiona na
zawody beczke wina stojaca teraz miedzy zawodnikami,
ktérzy kolejno leja zniej trunek do kubkéw. Podejrzenia
BG moga wzbudzi¢ np. stowa widza, ktéry postawit spora
sumke na cyklopa: Zupeinie tego nie rozumiem. Po pieciu
garncach As zwykle dopiero nabiera rumiericéw, a dzis
ledwie trzyma pion.

‘Wokot beczki jest sporo rozlanego wina, ablizsze ogle-
dziny ujawnia w niej dwa malenkie, waskie otworki po
wezowych zebach jadowych, przez ktére wycieka wino.
Czasu nie ma wiele, As padnie trupem po kilku kolejkach.
Jesli graczom uda sie zdemaskowac truciciela iocali¢ tym
samym zycie ireputacje cyklopa, otrzymaja od niego jego
mechaniczne oko jako zastaw za przystuge, ktora jest im
dtuzny: Musze sie teraz zdrzemnqcé, nie bedzie mi przez ten
czas potrzebne. Tylko nie zgubcie, to moje ulubione. Wpadne
po nie, jak mi sie nieco przejasni we tbie. Wtedy pogadamy,
jak moge sie wam odwdzieczy¢. Ledwie skonczy mowic,
zwali sie na stét i zacznie chrapad.

Jesli BG beda mieli ze soba oko cyklopa w trakcie
Odstoniecia Kart, As przybedzie (rozbijajac sie aeropla-
nem tuz obok nich, gdyz nadal bedzie solidnie pijany
ipodtruty), by je odebra¢ akurat w trakcie finalowego
starcia. Pijany cyklop w ramach sptaty dtugu pomoze
w walce - potraktuj go jak dodatkowego gracza, ktéry
rzuca 2k10+3ké w kazdym tescie.

As Przestworzy
Wojskowe buty, skérzana kurta, na glowie czapka
pilotka imono-gogle lotnicze. Stawny skarlaty cyklop

szczyci sie tym, ze nikt dotad nie pokonat go zar6wno
w podniebnym boju, jak i w piciu.

Spacerek po lesie

Kapitan Biatobrody

Siwy staruch paraduje w samych kalesonach,
prezentujac zylasty tors pokryty bliznami
iwyblaklymi tatuazami. Na jego ramieniu siedzi
zachrypnieta i zanoszaca sie kaszlem jednooka
papuga, zwymietym cygarem w dziobie.

Rozpytujac oSzmattawca wsrod lotnikéw iskrzydlatych
istot przebywajacych wPodniebnej Przystani, BG dowie-
dza sie od Kapitana Biatobrodego, ze wyrwat go ze snu
w koi na swym statku podejrzany hatas i musiat stoczy¢
bdj z wilasnym wystuzonym mundurem kapitanskim,
ktéry nagle ozyl. Pogonitem tachmana, a jak prébowat
mnie straszy¢, sprzedatem mu takiego kopa, Ze poleciat
za burte! Pal licho stary ciuch, pomyslatem, ale w kieszeni
byta moja ulubiona fajka, nabita Chmurnym Ty toniem. Dam
wam mojq papuge. Ptaszysko jest uzaleznione od ¢mienia
tego suszu, wiec zwacha go chocby i z mili. Pomoze wam
znaleZ¢ tego przebierarica, a jak go dorwiecie, odeslijcie mi
papuge zmojq kochangq fajeczkq.

Przystan przycumowana jest obecnie do sterczacego
ponad chmury grzbietu gargantuicznego stwora, kté-
rego robaczywe
wnetrze to kraina
zwana Trzewiami.
Trzeba zejs¢ po
cumach i kierujac
sie chrypliwymi
wskazaniami
zrzedliwej jedno-
okiej papugi, ktéra
kaze sie nosi¢ na
ramieniu, odnalezé

w ciemnym lesie

N

wielkich jak drzewa wlosow, posrod ktérych czaja sie
tupierzyce i Swierzbce oraz okryte cienkim nabtonkiem
lojowe bagniska, wejscie do wnetrza, z ktdrego skorzy-
stat uciekinier. Jesli maluchy dysponuja okiem cyklopa,
moga wetknac je w oczodét papugi, dzieki czemu ptak
doprowadzi ich do celu bez btadzenia i pomoze omina¢
niebezpieczenstwa, co pozwoli znawiazka nadrobi¢ czas
stracony na pomoc Asowi. Papuga sama to zasugeruje
przy pierwszej okazji, np: Gdybym wcigz miata oboje oczu,
zaden $wierzbiec by sie do nas nie podkrad?.
Poszukiwanym przejsciem jest wielki por w skdrze.
Zawiewa od niego lekkim herbacianym aromatem
ipobrzmiewa dalekimi echami karczemnych rozméw.
Po wskoczeniu do srodka dzieciaki czeka szalona jazda
organicznymi, pokrytymi sluzem tunelami w dét, coraz
glebiej i glebiej.
Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za uratowanie Asa,
wmontowanie jego oka papudze i sprawna podrdz przez
wlosowy las.

Nie wszystko ztoto, co sie swieci

Sluzodajnia

Mdlacy odér zgnilizny iropnych wydzielin miesza sie
zherbacianymi aromatami. Wilgotne, parne powietrze
peine jest réwnie wilgotnych w brzmieniu mlasnie¢
i bulgotéw. Sino-rézowe, wydzielajace $luz sciany
delikatnie pulsuja, trzesac rozpietymi nad gtowami

gosci weztami zyt i sciegien.

Pomiedzy zwojami zyt widnieje zawieszony wysoko
w gorze olbrzymi ptdd, otoczony pétprzejrzysta btona
pecherza, potaczony z Trzewiami tozyskiem. Ptod jest
aktywny, obraca sie, napiera glowa

u

i konczynami na blone. Z jego czota wyrastaja dwa
mate guzki, przypominajace zalazki rogéw, a wciaz nie
w pelni wyksztalcone oczy wydaja sie sledzi¢ poczynania
dzieci, ktére czuja w swoich umystach jakas ciekawska
obecnosé, szperajaca wich myslach, szepczaca wewnatrz
gléw niezrozumiate stowa wniepokojacym, drazniacym
zmysty jezyku. Cala Talia drzy, prawie rozsypujac sie
postaciom w rekach, lecz nie daje zadnej wskazowki.
Szuler komunikuje przez atut: Cos jest nie tak. Czyjes
przeczucia interferujq z waszymi i zagtuszajq mojq Talie.

Catla ta podejrzana scenografia jest tylko podstepna
zagrywka, ktora stuzy odwréceniu uwagi graczy od
ich celu - swego rodzaju testem sprawdzajacym umie-
jetnos¢ skupienia sie na celach postaci i wyzbycia sie
swojej ciekawosci. Zwracajacy uwage element tta oraz
zwiazane znim tajemnicze zjawiska prébuja sprowokowaé
interakcje, wzbudzi¢ ciekawosé graczy na tyle, by zajeli
sie ich badaniem, zamiast kontynuowac poscig, wwyniku
czego roztrwonia cenny czas.

Pij, bo wryj!
Cel jest juz blisko. BG zaczynaja wreszcie deptac¢
Szmattawcowi po pietach. Gdy tylko rozejrza sie po
pomieszczeniu i zaczng doswiadczaé zjawisk z nim
zwiazanych, dostrzega wdrugim koncu ,sali”, koto wyijscia
przypominajacego ogromna zastawke, rozsypujacy sie juz
w strzepy mundur kapitanski, ktéry wiasnie opada na
podioge. Sekunde pozniej tuz obok zkoscianego wieszaka
wyrastajacego ze sciany zerwie sie nieksztaltny ptaszcz
zszyty zptacht bladej skory. Dzieciaki sa tuz, tuz, jednak
droge do zastawki blokuje zbita hatastra pijanych wsztok
recyklarzy. Kazdego chcacego opuscic¢ ich wesola impreze
racza obowigzkowym strzemiennym
Przetrawionej Herbatki
- trunku, ktéry
wprost ze
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swych gardet ulewaja sobie nawzajem do szklanic, atakze
natarczywie wmuszaja innym gosciom, starajacym sie
miedzy nimi przecisna¢. Mato apetyczny to smakotyk - nie
dos¢, ze przetkniecie go wymaga naprawde silnej woli,
to mieszanka moze okazac¢ sie takze klopotliwa dla co
stabszych Zotadkow i gtow. Niestety, odmowa bardzo
rozjuszy skorych do bitki imprezowiczéw, akarczemna
burda bedzie zbedna strata czasu.

Jesli gracze zapomna o kapitanskiej fajce, porzuco-

nej wraz z resztkami munduru, papuga przypomni im
oobietnicy. Fajka obecnie znajduje sie wzebatym pysku
wkurzonego zdlciowca - wiasciciela skradzionej przez
Szmattawca skory. Jesli malcy dopeinia obietnicy ipomoga
papudze odzyskac fajke, zwrdci im ona oko cyklopa, skarzac
sie, ze wprawdzie widaé przez nie bardzo ostro, jednak
do szatu doprowadzato ja swedzenie niedopasowanych
trybikow. Jesli tego nie zrobia, ukradnie oko, a jesli go
nie miata, zwedzi dzieciom jedno ze zdobytych wczesniej
trofeow.
Podsumowanie: -1 Karta Pogoni, jesli gracze zmarno-
wali duzo czasu na badanie ptodu lub wdali sie w bojke
zrecyklarzami. Sukcesem w tej lokacji bedzie wiec tylko
brak straty czasu.

Sniezka i siedem zmrokoboldéw

Katowska Piwnica

Ponura speluna urzadzona wewnatrz brudnych,
obwieszonych kajdanami kamiennych $Scian starej
katowni. Za stoty isiedziska stuzg tu rozmaite narzedzia
tortur. Na zeliwnych, rozgatezionych swiecznikach
obrosnietych grubymi soplami wosku ptona dziesiatki
$wiec. Bolesne jeki przeplataja sie zchichotami, zapach

jadta miesza sie ze smrodem starej krwi.

W chwili, gdy dzieci stang na progu katowni, kierujacy
nimi gracze stang przed trudnym wyborem. Zobacza
Szmattawca znikajacego w wyjsciu, a jednoczesnie
ustysza wsérdd rechotu zmrokoboldéw, ktére zabieraja
sie do torturowania bladej panienki: Sniezka? Skad takie
zimne imie u tak gorqcej dziewuchy? Wypalmy jej jakies
cieplejsze rozpalonym zZelazem!.

Jesli BG rzuca sie za Szmattawcem, beda mu deptac
po pietach przez kilka lokali, a Sniezka w tym czasie
skona w meczarniach. Jesli BG natychmiast ocala corke
barmana z tap okrutnych kartéw, dziewczyna, robiac
herbatke, ktéra odesle ja do domu, zapyta, co tu robia
iczy moze im jako$ pomdc. Gdy druzyna wyjasni, co ja
tu sprowadzito, odpowie: Wprawdzie sama nie potrafie
wam pomodc, ale potrafie przyrzqdzi¢ napar zapewniajacy
odlot do Gwiezdnego Bufetu, gdzie znajdziecie wszechwrie-
dzacego Pozeracza Gwiazd, ktéry z pewnosciqg powie wam,
jak najszybciej osiagnac wasz cel. Ktopot tylko w tym, ze
potrzebowatabym kilku sktadnikéw: prézniowej czerni,
ktdéra wyznaczy kierunek odlotu, czterolistnej koniczyny, by
zapewnic szczesliwe dotarcie na miejsce, i czegos wybitnie
lodowatego, gdyz te nieprzystajqce sktadniki nie potqczq
sie bez zimnej fuzji - a w tej okolicy raczej nie ma co liczy¢
na takie frykasy.

Jesli dzieci zdobytly i nadal maja oba skiadniki oraz
Krioswistny Nahaj, moga za nie dosta¢ Kosmogeniczna
Herbatke, ktdrej odlot przeniesie ich do Gwiezdnego Bufetu
(jest to droga na skroty, wiec jesli chcesz rozegrac sceny
z dwdch kolejnych lokacji, mozesz doda¢ warunek, ze
aby napitek zadziatal, nalezy zdoby¢ i doda¢ do niego
jeszcze jeden skladnik - bedzie on dostepny dopiero
w Mechanicznej Tancbudzie). Jesli nie maja ktoregos
zkomponentéw, Sniezka pozegna ich, wyjasniajac: Nie
moge czekad, kazdq chwilg zwtoki torturuje mego ojca.

N

Pytajcie o Kosmogeniczng Herbatke barmanéw na swej
drodze, moze ktdrys bedzie mégt jg wam przyrzqdzic. Ale
na pewno nie ci tutaj... Nastepnie golnie swojej herbatki
irozptynie sie w jej oparze.

Jesli gracze zignorowali Sniezke, goniac za Szmattaw-

cem, lub uratowali jg, lecz nie otrzymali Kosmogenicznej
Herbatki, beda zmuszeni jeszcze przez chwile podazaé
tropem wiodacym w ciemnosc.
Podsumowanie: +3 Karty Pogoni za wypicie otrzymanej
od Sniezki Kosmogenicznej Herbatki (byto to zadanie
zlozone z wielu elementéw i powodujace pominiecie
nastepnych dwéch lokacji). Poprzez odpowiedni komentarz
do wreczanych kart daj graczom odczu, jak bardzo udato
im sie dzieki temu skrécic¢ dystans.

-1 za strate czasu na ratowanie Sniezki, jesli nie
otrzymaja od niej herbatki. Jesli nie chcesz, by gracze
omineli kolejne lokale i skazesz ich na poszukiwanie
brakujacego sktadnika, podsumuj ten rozdziat jako strate
czasu na ratunek, adopiero w Mechanicznej Tancbudzie,
gdy otrzymaja ostatni sktadnik i wreszcie wypija napar,
przydziel im +2 Karty Pogoni (modyfikacja ta uwzglednia
kare, ktéra wiasnie otrzymali oraz mozliwosc zebrania
dodatkowych Kart w nastepnych lokalach).

Transport publiczny

Szynkwas Palucha

Karczma rozciaga sie pomiedzy szufladami wielkiego
regatu, wpelni lub czesciowo wysunietymi, potaczony-
mi siecig chybotliwych drabin isznurowych mostéw.
‘Wszedzie kiada sie gtebokie czarne cienie, pomiedzy
ktorymi panuje pétmrok ledwie rozjasniony padajaca
zwysoka mdla, zéttawa poswiata olbrzymiej naftowej
lampy.

BG natychmiast dostrzegaja tuszczacy sie ptatami bladej
skory plaszcz Szmattawca, przemykajacego po wiszacym
woddali moscie. Samodzielna pogon, wymagajaca wspi-
naczki po szufladach, wydaje sie bardzo trudna ipowolna,
na szczescie jednak nie jest konieczna. Go$émi Szynkwasu
sa gléwnie brodate skrzaty oraz rozliczne gatunki ol-
brzymich rozmiaréw robactwa: rybiki, mole, mréwki,
muchy, karaluchy, ¢my i inne owady zamieszkujace
ludzkie domostwa. Niektére zowaddéw zarobkuja naj-
wyrazniej jako tragarze lub przewoznicy towarow, atakze
wierzchowece dla skrzatéw - sa osiodtane lub zaprzezone
do wozow lub uwiazane do lektyk. Rozgladajac sie za
srodkiem transportu, BG dostrzega osiodtane swierszcze,
pchty popijajace herbatke przy lektyce, zaprzegnietego
do dziwacznej karety karalucha, ¢me wyladowujaca
pasazerow ze swego grzbietu.

Gdy opiszesz scene, po raz kolejny odezwie sie Talia.
Tym razem jednak nie przestanie sie szamotac zaraz po
wyciagnieciu karty, niecierpliwe drgania ustapia dopiero
po dociagnieciu czterech kart tego samego rodzaju (jesli
uznasz za stosowne, mozesz powtdrzy¢ wrozbe kilka razy
zkartami réznej wartosci, gdyz wskazéwka jest tu sam
uklad pokerowej karety). W zamian za dowolne drobia-
zgi, ktore dzieciaki moga znalezé w swoich kieszeniach
(cukierek, kredke, guzik - cokolwiek sie nada), kazde
z wymienionych wyzej stworzen da sie¢ naméwic¢ na
pogon za Szmattawcem.

Podréz na takich wierzchowcach przypomina nieco
woltyzerke, do czego jednak po gonitwie na dzikorylach
nasi malcy powinni juz by¢ przyzwyczajeni. Swierszcze
beda szalenczo skakac po pokretnych trajektoriach, éma
zacznie krazyc¢ wokot lampy, pchiy zatrzymaja sie wpot
drogi przy zdechtej myszy i zajete skubaniem cennego
smakotyku odmowia dalszej jazdy - ostatecznie zadne

.

znich nie dowiezie BG do samego celu i koricowke trasy
beda zmuszeni pokonac¢ na wtasnych nogach (irekach).
Tylko karalusza kareta dotra doktadnie tam, dokad podaza
uciekinier: do ciemnej mysiej nory wygryzionej w stercie
zakurzonych gatganéw zalegajacych wmroku na podlodze.

Jezeli postacie nie zdecydowaty sie skorzystac zwierz-
chowcow, przyjdzie im przez dtuzszy czas wspina¢ sie
po szufladach, balansowac na diugich mostach, ktore
groza zarwaniem, by w koncu zej$¢ po sliskiej cholewie
wysokiego buta. Wszystko to grozi utrata Samopoczucia,
ana pewno bedzie tez strata cennego czasu. Gdy BG za-
nurza sie wreszcie wciemnosciach nory, ustysza donosne
szuranie miotly, apo chwili ciezkie tkaniny tunelu zaczna
sie za nimi osuwac, zmuszajac do szalonego biegu przed
siebie iobijania sie oszorstkie widkna scian, kierujac sie
coraz glosniejsza melodia starej pozytywki.
Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za podroz kareta, 0 za
inny transport, -1 za przebycie catej drogi pieszo.

Abyt juz tak blisko...

Mechaniczna Tancbuda

W uszy uderza toskot setek kot zebatych, syk pary, stuk
tlokéw izgrzyt przektadni. Caty ten zgietk akompaniuje
hipnotycznej, lekko falszywej melodii granej przez
ogromna pozytywke, ktérej ciemne, jedynie zrzadka
naznaczone diodowymi punkcikami jasnosci wnetrze
zaaranzowano na lokal dla mechanicznych hulakéw.
Jest tu parno iduszno, aoleiste powietrze przesigkniete

jest woniami smaru irdzawego zelaza.

Wypchnieci z tunelu podmuchem zawalajacych sie
$cian, BG wylonia sie w chmurze kurzu w zakurzonym
kacie odseparowanego od reszty lokalu pancerna szy-
ba pomieszczenia potozonego na zapleczu baru. Jest
to stara sterownia proceséw wprawiajacych w ruch
skomplikowane mechanizmy tancbudy, a tym samym
istny gaszcz ponumerowanych rur opatrzonych ma-
nometrami, termometrami i zaworami, bulgoczacych
lub syczacych para. Ciezkie zeliwne drzwi o wygladzie
okretowej grodzi prowadzace w glab lokalu s zamkniete
inie daja sie otworzy¢. Pod szyba, na peinej przyciskow
idzwigni desce kontrolnej znajduja sie wyloty i wloty
trabkowato zakonczonych tub komunikacyjnych. Stycha¢
przez nie wyraznie kazde stowo awantury toczacej sie za
szyba. Draka dotyczy kradziezy ubioru jednego zprzyby-
tych na potancéwke Gitsow - elektronowych mézgdéw
odziewajacych sie w skorupy mechanicznych ciat. Ofiara
pomstuje iobarcza odpowiedzialnoscia okradziez drogiego,
eleganckiego egzoszkieletu parowego obstuge Tancbudy,
przeczesujacy jej zakamarki w poszukiwaniu ztodzieja.
Goscie pomagaja w poszukiwaniach lub w awanturze:
bronig to jednej, to drugiej ze stron lub wysuwaja wiasne
podejrzenia pod adresem kazdego, kogo obecnie nie
widza, choé¢ z pewnoscia byt tu wezesniej, pogtebiajac
raban izamieszanie.

BG moga rozmawiac¢ przez tuby komunikacyjne
z osobami przy barze po drugiej stronie szyby, naj-
prawdopodobniej wiec rychio wywiedza sie, dlaczego
tkwia zatrzasnieci w maszynowni: personel zablokowat
centralnym zamkiem awaryjnym wszystkie pancerne
grodzie prowadzace na zewnatrz lokalu, by nie dopu-
$ci¢ do ucieczki ztodzieja. Nim przejdziesz do kolejnego
zdarzenia, pozwdl graczom przez chwile pomeczy¢ sie
wzamknieciu, porozmawiaé przez tuby, jesli beda chcieli
oco$ wypytywacé, poprébowac bezowocnych pertraktacji
badz niewykonalnego wydostania sie na wtasna reke.

W pewnym momencie w giebi lokalu zmetalicznym
toskotem gruchnie na ziemie wielkie koto zebate, azsali

-
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dobiegnie gtosny krzyk: Tam jest! O tam, pod sufitem!
Chce zwiac przez szyb wentylacyjny! Zatrzymajcie go!.
Irzeczywiscie, hen wysoko na $cianie, bedacej starym,
nieruchomym mechanizmem ztozonym zsetek wielkich,
rdzawych trybéw, pnie sie ku kratownicy szybu kanciasta
postac¢ opatulona luznym, brudnym gatganem, spod
ktorego stercza metaliczne ramiona i sacza sie smuzki
pary. Pnie sie niezwykle szybko i sprawnie dzieki sile
egzoszkieletu - zbyt szybko, by ktokolwiek miat szanse
ja dogonic.

Przez tuby komunikacyjne dzieci otrzymaja od sta-
jacej tuz przy barze robotycznej barmanki o wygladzie
zelaznego chrzaszcza polecenie: Szybko, zakreccie zawor
B11, zanim dopadnie wiazu!. Natychmiast odepchnie ja
zwiewidrnica wuszytym zdebowych lisci kombinezonie
mechanika ispawalniczych goglach izawota: Bez sensu!
Odkreccie zawory G5 i G6!. Ja z kolei zakrzyczy wasaty
cyborg w czarnym smokingu: Nie ruszajcie Zadnych
zaworéw, tylko przestawcie dzwignie prowadnicy CC na
poziom 7!. W tym momencie Talia natychmiast pospieszy
ze wskazéwka: D&. Dama trefl (czyli zotadz, wedtug
alternatywnego nazewnictwa) sugeruje, by postuchaé
rady zwiewidrnicy wdebowym stroju. Szmattawiec lada
chwila zniknie w szybie, wigc nie dawaj graczom duzo
czasu do namystu - dziesie¢ sekund powinno wystarczy¢.
Odliczaj gtosno, by poczuli presje czasu.

Jesli gracze postapia wedtug karcianej wskazowki,
zardzewiate tryby, po ktérych wspina sie uciekinier,
zaczna sie krecic iuwieza konczyne egzoszkieletu, zmu-
szajac Szmattawca do porzucenia go i ucieczki w samym
tachmanie, pod ktérym sie ukrywat. W przeciwnym
wypadku zdota on zbiec wegzoszkielecie, dzieki czemu

zwiekszy dystans, atakze wystapi wnim w czasie fina-
lowego starcia, stajac sie grozniejszym przeciwnikiem.

Bez wzgledu na dziatania postaci Szmattawiec umknie,
adciana, po ktdrej sie wspinal, zacznie sie rozsypywac,
siejac dookota gradem wielkich stalowych kétiosi. Wna-
stepstwie tego cata Tancbuda zacznie sie trzasé, trzeszczeé
irozpada¢. Obstuga odblokuje wiazy i uruchomi syreny
ewakuacyjne, goscie zaczna opuszczac lokal lub potykac
pospiesznie wydawane przez dzielnych barmandw herbaty.
Po szybie, wktérym zniknat Szmattawiec, nie ma juz sladu.

Pozostaje tylko jedna mozliwos¢: naby¢ Kosmogenicz-
na Herbatke i odwiedzi¢ wszechwiedzacego Pozeracza
Gwiazd. Jesli BG nie otrzymali tej wskazéwki od Sniezki,
zasugeruje im to jeden z barmanéw Tancbudy. Jesli BG
umkneli wpanice jednym zwyjsé, spotkaja robotycznego
barmana, ktéry uczyni to samo, tyle ze wkolejnym lokalu.

Podsumowanie: +1 Karta Pogoni, jesli Szmattawiec
stracit egzoszkielet.

Wszyscy wieszcze méwia wierszem

Gwiezdny Bufet

Przed waszymi oczami rozposciera sie morze gwiazd -
bezkres kosmosu poznaczony migotliwymi punktami.
Bijaca blada tuna potyskliwa powierzchnia wielkiej

potprzezroczystej spirali utkanej z mgtawicowego
pytu skrzypi pod stopami niczym zmrozony $nieg.

Spirala obraca sie powoli, dryfujac posréd nieskoriczonej
otchtani kosmosu - isama réwniez zdaje sie nie mie¢
ni poczatku, ni konca.

We wnetrzu spirali mozna normalnie oddychac, agra-

witacja jest tylko nieznacznie stabsza od ziemskiej. Nie ma

u

tu $cian dziatowych ani drzwi, tylko nieskoriczona ciaglos¢
przejrzystego tunelu. Opuscic go mozna za pomoca jednego
zniezliczonych, wirujacych, ziejacych czernia otworéw
tuneli czasoprzestrzennych, lub - oczywiscie - odpowied-
niej herbatki. Panuje tu gleboka cisza. Goscie z btogimi
obliczami bujaja w gwiazdach. Pomiedzy stolikami snuja
sie dyskretni kelnerzy roznoszacy krysztalowe karafki
peine egzotycznych gatunkéw Herbat.

Pytajac kogokolwiek oSzmattawca, BG zostang odestani
do wszechwiedzacego demona prozni, straszliwego Poze-
racza Gwiazd, ukrytego za oparciem jednego zogromnych,
miekkich foteli, w ktérym saczy swa ulubiona Herbatke
z Supernowej. PoZzeraczem okaze sie malutki, grubiutki
ipocieszny bobas ze skrzydetkami - istny cherubinek zkrwi
ikosci, saczacy z przymknietymi oczami mleczny napar
przez fikusnie poskrecana stomke. Nim dzieci zdaza go
ocokolwiek zapyta¢, rozewrze nagle oczy iusta, zktérych
zieje absolutna czern, pozerajaca $wiatto niczym wnetrza
czarnych dziur, igtosem brzmiacym oraz artykutujacym
sztucznie jak elektroniczny syntezator mowy wygtosi,

co nastepuje:

Tam, gdzie brak juz nawet gwiazd gasnacych,
‘W mroki nocy wdartszy sie niczym néz,
Cieciem kart przeczuciami broczacych
Rozpruje mysl iczyn koszmarny wroz.

Jak zglebi rekawa blef zagrany,

Ztem plugawiac powtoki cudzych skér,

Dazy do wilkéw w owce przemiany

Surowa czernia wypetniony wor.

W goracej kipieli wod otchtani

Nurzajcie $Smiato rombolistny bez,

a
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By tropem Zla przejs¢ miedzy swiatami
Na Skraj Zmierzchu - tam, gdzie rozdania kres.

wszelkie nagabywania.

ztamanym szczyptq odpuszczenia grzechéw.

Talia szamocze sie, by pomoc w dokonaniu wyboru.
Doradza W ¢. Walet, czyli wttumaczeniu giermek, ikaro -
symbol owygladzie czerwonego krysztatu (rubinu). Zagadka
nie jest trudna, wiec gracze powinni bez trudu zorientowac
sie, ze talia sugeruje im zakup Rubinowego Giermka lub
nawet zdecydowac sie na te herbatke juz po samym opisie.
Tylko ona zapewni szybki, pozbawiony skutkéw ubocznych
odlot do Zajazdu Na Skraju Zmierzchu. Pozostate herbaty
zrombolistnego bzu réwniez wysla dzieci w to miejsce,
jednak zapewniany przez nie odlot bedzie podszyty narko-

pozostanie minimum jedna kostka).

herbatki.

Akt IIT
Odstoniecie Kart

Zajazd na skraju zmierzchu
Przez okna wpada ciemny, krwisty zmierzch,
w pétmroku oczy bywalcéw btyszcza ztowieszczo

jego blaskiem, desenie na $cianach zdaja sie ozywac

iporusza¢ w sennym rytmie, z sufitu kapia czarne
krople nocy.

w wyniku czego finat bedzie dla nich latwiejszy.

sie wZajezdzie zastang Szmattawca wchwili, gdy dopiero
wchodzi do lokalu - bedzie on praktycznie na wyciagniecie
reki. Na ich widok rzuci sie do ucieczki w strone nocnego
dylizansu stojacego wwozowni. Jesli nie ma egzoszkieletu
(rozwigzanie karcianej zagadki w tancbudzie lub pominiecie
tej czesci przygody za pomoca otrzymanej od Sniezki Ko-
smogenicznej Herbatki), dogonienie go nie bedzie wymagato
rzutu kosémi - wystarczy szybka decyzja graczy opodjeciu
poscigu. Jesli jednak jest odziany wnapedzany parowymi
silnikami egzoszkielet, niezbedny bedzie test atrybutu
Rozrabiaka (sugerowany PT wynosi 14). Jesli dzieci dopadna
Szmattawca, bedzie on zmuszony podja¢ walke, agracze

SN

Po zakonczeniu recytacji zamknie oczy i zamilknie,
azjego ust wysunie sie wydruk zawierajacy transkrypt
(najlepiej przygotuj go przed sesja, by méc wreczyé¢ go
graczom). PoZeracz pozostanie absolutnie gluchy na

Kelnerzy lub barmani indagowani onapar zawierajacy
w swym skiadzie susz zwymienionego przez Pozeracza
Gwiazd rombolistnego bzu, odpowiedza: Serwujemy obecnie
cztery wykwintne herbaty na bazie tego szlachetnego ziela:
Karmazynowq Blyskotnice - napar orzezwiajqcy ciato, umyst
zas wprawiajqcy w stan olsnienia; lekko sentymentalnego
Rzewliwego Wiolonczeliste, ktdry otworzy waszq wrazliwos¢
nato, co gra wam w duszy; Rubinowego Giermka - bogatego
w utude maskujqcq gtebokie nuty absolutnego koszmaru;
oraz Krwawego Mesjasza o wyrazistym smaku zqdzy mordu

tycznym hajem, ktérego pozostatosci sprawia, ze wostatniej
czesci przygody dzieciaki beda ospate, a kontrolujacy je

gracze otrzymaja kare -1ké do wszystkich testow (zawsze

Podsumowanie: -1 Karta Pogoni za wypicie niewtasciwej

Jak sobie poscielites, tak sie wys$pisz

‘Wreszcie nadeszla pora na finat. To, jak sie on potoczy,
zalezy w znacznej mierze od tego, jak gracze poradzili
sobie wczesniej z zadaniami i karcianymi zagadkami.
Im sprawniej im to szlo, tym wieksza szansa, ze postacie
dopadna Szmattawca wdogodniejszym dla siebie momencie,

Jezeli gracze zebrali minimum 4 Karty Pogoni, to zjawiajac

zyskaja szanse, by pokonac go wnajlepszych mozliwych
dla siebie okolicznosciach, czyli poza Kraing Zmroku i przed
QOdstonieciem Kart (nastepny rozdziat). Odstoniecie Kart
nastapi w tym wypadku dopiero po zakoriczonym boju
ze Szmatlawcem.

Jezeli gracze maja 2 lub 3 Karty Pogoni, lub nie zdotali

zatrzymac Szmatlawca, czmychnie on im sprzed nosa do
wozowni. Tam wsigdzie wnocny dylizans, ktérym pogna
wkierunku granicy czerni na horyzoncie - Krainy Zmroku.
‘W wozowni stoi jeszcze jeden nocny dylizans. Jesli gracze
zareaguja szybko irusza powozem wszalong pogon, beda
mieli ostatnia szanse, by zatrzymac¢ Szmattawca, nim
osiagnie granice Krainy Zmroku. Aby skioni¢ zaprzego-
we bestie do szalenczego galopu, powozaca posta¢ musi
wiasciwie operowac lejcami, zna¢ odpowiednie metody
poganiania i komendy oraz bacznie obserwowac reakcje
zwierzat. Wymaga to od jednego gracza zdania testu
wszystkich trzech atrybutéw (sugerowany PT wynosi
13). Gracze moga wpas¢ na pomyst, by uzy¢ Krio§wisntego
Nahaja - zapewni to automatyczny sukces. Jesli uda sie
zmusi¢ zaprzeg do dzikiego cwatu, wpadnie on wgalopie
na dylizans Szmattawca, obalajac oba pojazdy na ziemie.
‘W tym momencie nastapi Odstoniecie Kart. Odbedzie
sie ono poza Kraing Zmroku, nie dajac antagonistom
dodatkowej przewagi.

Jesli gracze maja mniej niz 2 Karty Pogoni, ujrza Szma-
tltawca, gdy wyrusza z wozowni jednym z dylizansow.
‘W tym wypadku nie maja juz szans go dogonic (ale to wiesz
tylko ty, oni niech sie tudza!), wzwiazku zczym ostateczna
konfrontacja odbedzie sie juz za granica ciemnosci. Spraw,
by gracze czuli, Ze pogon ma sens, ze sie zblizaja. Niech
gnaja w noc, czujac, ze lada chwila dopadna swa ofiare.
Rozpedzony zaprzeg i tak nie zatrzyma sie wczesniej.
Osiagnawszy Kraine Zmroku, Szmattawiec pozwoli sie
dogoni¢, gdyz osiagnat juz swoj cel - doprowadzit dzieci do
miejsca, ktére zapewni mu maksymalna przewage wstarciu.
Walka w Krainie Zmroku oznacza, ze BG beda musieli
zmierzy¢ sie nie tylko ze spotegowang mocg gtéwnego

antagonisty, lecz réwniez zsilna aura strachu samej krainy.

Odstoniecie Kart
Gdy BG wreszcie stang oko w oko ze Szmattawcem
(lub bezposrednio po tym, jak pokonaja go w Zajezdzie),
ustysza rozlegajacy sie w powietrzu chichot i po chwili
zmaterializuje sie rozesmiany Serwus: Ach, swietnie sie
spisaliscie! Widze, ze zjawiam sie w odpowiedniej chwili.
Szuler zaoferuje swa pomoc (lub pogratuluje pokonania
Szmattawca) oraz wykorzysta przest6j wywolany swym
entrée (Szmattawiec na jego widok zastygnie w gotowosci,
syczac ostrzegawczo), by zgodnie zumowa zazadac zwrotu
Talii Przeczu¢ w zamian za obiecany Atut. Jesli BG beda
zwlekad, postara sie ich ponagli¢, zwracajac uwage, ze nie
ma czasu do stracenia, gdyz Szmattawiec koncentruje swa
aure leku igotuje sie do natarcia (faktycznie Szmattawiec
wyglada coraz bardziej przerazajaco, falami zaczyna bi¢
oden niepokoj). Jesli dzieci staty sie na tyle podejrzliwe,
ze nie dadza sie do tej chwili przekonad, szuler nie bedzie
dtuzej czekal i niezaleznie od ich decyzji odkryje karty.
Wesota twarz szulera wykoslawi sie i sczernieje dia-
bolicznie, aszelmowski $miech przetamie sie wpotworny
rechot. Sympatyczny Serwus to tylko senna iluzja, ktéra
okrywata sie potezna bestia wiadajaca sennymi widziadtami
- Koszmarzysko. Zwyczajem wszystkich triumfujacych
ztoczyncow wyglosi mowe poprzedzajaca ostateczne
starcie, wktdrej wyjawi cala swa intryge. Ponizej znajduje
sie przyktad, jak moze ona wygladac. Uzupetnij idopasuj

u

szczegoty przemowy do okolicznosci. Inie zapomnij $miac¢
sie diabolicznie pomiedzy zdaniami!

Mysleliscie, ze zaciesniacie swq obtawe, Ze juz dopadacie
zwierzyne. A to wy byliscie zwierzynq. Nie tropiliscie,
lecz potkneliscie haczyk - daliscie sie odholowac od domu
i przyjacict w nasze terytoria. Podstuchawszy przez Atut
o organizowanej przez was ekspedycji, postatem was tro-
pem mojego wspdlnika, by dowiedziec sie, jakie stanowicie
zagrozenie i sprowadzi¢ w dogodne miejsce, by sie z wami
rozprawic. Przygladatem sie uwaznie waszym poczynaniom
i teraz znam wszystkie wasze sztuczki. Talia, ktérq wam
datem, nie udzielata wcale mistycznych wrdzb, a jedynie
wzbudzata wasze dzieciece instynkty, by jak najszybciej sie
do nich dostroic i nada¢ kartom moc ich ttumienia. Dzieki
niej i Atutom odzieranie was i waszych przyjaciot bedzie
rozkosznie proste. Powiadajq, Ze w kartach zapisana jest
przysztos¢. Wy na kartach Talii Przeczu¢ zapisaliscie wtasnq
zgube! Tacy naiwni... Zupeinie jak dzieci...

sklonny przez chwile pokonwersowaé, napawajac sie
swa przebiegloscia. Jednak szybko znudzi si¢ gadaniem
iutnie rozmowe: Dos¢ tego mielenia ozorami. Najwyzsza
pora je wam powyrywac!. Rzuci Szmattawcowi wymowne
spojrzenie (jesli ten nie zostat wezesniej pokonany) iobaj
uderza wdzieci pelna moca swej grozy.

Jesli BG zacznag zadawaé pytania, potwor bedzie

Strach jest twoim
najgrozniejszym wrogiem
Szmattawiec wraz z Koszmarzyskiem, jak na upiory

zKrainy Zmroku przystato, jako swej podstawowej broni
uzywaja mocy strachu i wiasnie w ten sposéb zaatakuja
w pierwszej kolejnosci. Kazdy znich uzywa go jednak na
inny sposéb, ma wiasny styl. Szmattawiec uderza aura czy-
stego strachu, ktéry wywotuje pierwotny lek, pozbawiony
formy, omijajacy swiadomosc. Koszmarzysko przeciwnie,
rozposciera przed zmystami ofiary bardzo konkretne, bardzo
realistyczne ibardzo przerazajace wizje, w ktorych budza
sie najskrytsze fobie, ozywaja sceny zsennych koszmaréw,
buchaja ptomieniem tlace sie w giebi serca obawy ileki.

Obaj antagonisci na poczatku konfrontacji rozposcieraja
peina moc swych aur iatakuja nimi jednoczesnie wszyst-
kie postaci. Oznacza to, ze w kazdej rundzie gracze beda
zmuszeni wykona¢ dwa testy (przeciwko kazdej z aur).
Tylko postaci, ktére zdotaja przetamac moc aury danego
stwora (sprowadza Opér wyzwania do 0), beda mogty
zblizy¢ sie do niego ipodjac konfrontacje fizyczna (jednak
na poczatku rundy nalezy rozpatrzec efekt zmagania zaurg
drugiego stwora, ktéry moze to uniemozliwic). Opér podczas
zmagan zaurami wrogow jest osobny dla kazdej postaci
(kazdy BG musi pokona¢ Opor kazdej zaur samodzielnie).
Natomiast podczas walki fizycznej Opér, odzwierciedlajacy
Jpunkty zycia” danego wroga, jest pokonywany wspdlnymi
sitami wszystkich postaci. Okresl szczegdty mechaniczne
wyzwan, uwzgledniajac liczbe imozliwosci postaci. Ponizej
znajdziesz przyklad specjalnych mocy, ktérymi moga wiadac¢
w ostatecznym starciu giéwni antagonisci.

dokonan graczy na te scene:

Nie zapomnij rowniez o wplywie wczesniejszych

e Odsiecz Asa Przestworzy: podtruty, pijany cyklop
to dodatkowa postac, ktdrej gracze moga wydawac
polecenia, za ktdra rzucaja wtestach 2k10+3ké (cho¢
jest wbardzo marnym stanie zdrowia, itak pozostato
mu az 30 punktéw Samopoczucia).

e Herbaciany haj: -1ké we wszelkich testach, jesli
wybrali niewtasciwa herbatke w Gwiezdnym
Bufecie. Nie moze obnizy¢ to liczby dostepnych

7

graczowi ké ponizej 1.
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Szmattawiec

Aura Szmattawca oddziatuje na ciato ipodswiadomosc,
wywolujac ogarniajace je przerazenie. Nie mozna sie
jej Swiadomie przeciwstawié, jedynie wewnetrzna sita
odwagi postaci moze uratowac ja przed siegajacym ku
jej sercu lekiem. Zmaganie zaura Szmattawca jest testem

atrybutu Zuch.

Trauma - kazda postac, ktéra przegra test akcji podczas
zmagan zaura Szmattawca, oprocz standardowej utraty
Samopoczucia moze otrzymac jeden ponizszych efektéw
traumy (rzué ké):
1-2: Brak traumy.
3-4: Dlawiacy lek - strach wywotuje dusznosci. W kolej-
nej turze posta¢ wykonuje normalnie test zmagan zaura,
lecz jesli zwyciezy, nie obniza Oporu aury, a jedynie
pokonuje dusznosé (w przypadku przegranej dusznosé
pozostaje, nie nalezy losowac kolejnego efektu).
5: Porazajacy lek - skoncentrowany tadunek leku poraza
serce. Gracz musi wykonac jeszcze jeden rzut na utrate
Samopoczucia zwigzang zprzegranym zmaganiem zaura.
6: Paralizujacy lek - postac catkowicie traci mozliwosé
dziatania na czas kolejnej rundy. Automatycznie prze-
grywa w niej wszelkie testy (wykonuje tylko rzuty na
utrate Samopoczucia).

Dusiciel - pod koniec rundy Szmattawiec moze ciasno
omotac¢ swym ubiorem gtowe iszyje jednej postaci, kto-
rej zadat w tej rundzie obrazenia (w dowolny sposdb).
Pochwycona ofiara moze w kolejnej rundzie wytacznie
probowac sie oswobodzi¢. Wykonuje wtym celu zwykty
test walki. W przypadku wygranej nie zadaje obrazen,
lecz jedynie uwalnia sie z uchwytu (przy przegranej
chwyt pozostaje na kolejna runde, jesli Szmattawiec
nie postanowi zmienic¢ celu). Jesli upidr jest zwiazany
walka fizyczna, moze dusi¢ w ten sposéb tylko postaci,

zktoérymi sie Sciera.

Egzoszkielet - jesli Szmattawiec odziany jest takze weg-
zoszkielet, jego mobilnos¢ iodpornosé na ciosy wzrasta,
wzwiazku zczym w kazdej rundzie walki fizycznej moze
zmniejszy¢ do 1 obrazenia otrzymane z jednego Zrodia.
Dodatkowo moze uzywacé zdolnosci Dusiciel wobec
dwéch postaci na ture.

Spotegowanie Lekow - wKrainie Zmroku moc roztaczanej
przez Szmattawca aury leku wzrasta. Przy okresleniu
efektu traumy rzu¢ 2ké irozpatrz wyzszy wynik. Dodat-
kowo kazda postac, ktora przegra test akcji podczas walki
fizycznej, wkolejnej turze bedzie musiata ponownie zmagaé

sie zjego aura (jej Opér wynosi wtym wypadku tylko 1).

Koszmarzysko
Aura Koszmarzyska sprawia, ze postaci w jego oto-
czeniu zanurzaja si¢ w$wiat ze swych koszmardéw istaja
twarza w twarz ze swymi najgtebszymi lekami. Mozna
sie jej przeciwstawic tylko dzieki zachowaniu zdolnosci
racjonalnego myslenia iwytlumaczeniu swemu oklamywa-
nemu umystowi, Ze to, co dostrzegaja zmysty, jest wytacznie
koszmarna iluzja. Jesli sie to nie powiedzie, posta¢ uwierzy
w prawdziwosc tego, co widzi iulegnie wywolywanemu
przez wizje przerazeniu. Mozesz spytac gracza, czego jego
postac boi sie najbardziej - to wiasnie ujrzy. Zmagania
zaura Koszmarzyska to test atrybutu Madrala.

Koszmarne Zwidy - postac, ktdra przegra test akcji pod-
czas zmagan zaura Koszmarzyska, oprocz standardowej

utraty Samopoczucia (wynikajacej zleku przed zwidami,

N

wktérych prawdziwosé zaczyna wierzyc), moze pograzy¢
sie glebiej w swiecie swego koszmaru. Rzu¢ ké:

1-3: Bez efektu - posta¢ normalnie zmaga sie zaura
wprzysziej turze, czyli stara sie nie uwierzy¢ wprawdzi-
wo$¢ rozposcierajacego sie przed nig koszmarnego snu.
4-5: Koszmar trwa - postac na tyle silnie wierzy wzwidy,
ze w kolejnej rundzie traci Samopoczucie niezaleznie
od wyniku testu akgji (irzuca na Koszmarne Zwidy).
6: Pochloniecie w koszmary - ciato i umyst postaci
catkowicie pograzaja sie we $nie. Rozptywa sie ona
w powietrzu i przenosi do $wiata swego koszmaru.
Jest w nim uwieziona i absolutnie odseparowana od
$wiata, z ktérego przybyla. Jej jedynym wrogiem jest
tu jej wlasny sen. Zmaganie ze snem jest osobnym
wyzwaniem (ustal jego parametry zaleznie od rodzaju
przezywanej sceny - przyjmij, ze jego Opodr zostanie
przelamany po dwdéch zwycieskich rundach). Dopiero
po jego pokonaniu (lub $mierci Koszmarzyska) postac¢
powrdci na swe poprzednie miejsce i bedzie mogta

kontynuowac starcie.

Straszliwy Apetyt - Koszmarzysko zywi sie lekiem. Za
kazdym razem, gdy postac w zasiegu jego wzroku (widzi
w ciemnosciach tak dobrze, jak cztowiek za dnia) traci
Samopoczucie z powodu strachu, Koszmarzysko moze
zregenerowac swe sity opotowe tej wartosci (odzyskuje
Opdr swojej aury wzgledem jednej zpostaci, ktdra jeszcze
go nie przetamata, lub Opdr swego ciata - ty decydujesz,
co mu sie bardziej optaca).

Talia Przeczuc - jesli BG oddali szulerowi Talie Przeczud,
stwér moze chwilowo sttumic¢ instynkt jednej z postaci.
Oznacza to, Ze raz na ture mozesz nakazac jednemu zgraczy
powtdrzenie dowolnego udanego rzutu (cata pula kosci).

Spotegowanie Koszmaréw - tylko w Krainie Zmroku
Koszmarzysko moze korzysta¢ z peini swych mocy.
Straszliwy Apetyt pozwala mu regenerowac aure takze
wzgledem postaci, ktore juz jg przetamaty (zatem wkolejnej
rundzie beda musiaty znéw sie znig zmierzy¢). Dodatkowo
rzucasz 2ké iwybierasz wyzszy wynik podczas okreslania
efektu Koszmarnych Zwidow.

Gdy opadnie kurtyna

Walka z wlasnymi koszmarami obudzonymi przez
Koszmarzysko nie bedzie tatwa - szczegdlnie toczona
w aurze leku Szmattawca i posréd potegujacych ich
moc ciemnosci Krainy Zmroku. Jesli mali bohaterowie
nie zdolaja odzyskac atutéw, ich przyjaciele, znajomi,
atakze dziesiatki dzieci zokolicznych osiedli doswiadcza
niebawem najkoszmarniejszych nocy swego zycia. By¢
moze zaznaja ich takze oni sami, jesli zdotali przetrwac
izachowac resztki swej Fantazji. Drogocennej Fantazji,
jedynej sity, ktéra wciaz jeszcze chroni Ziemie i jej miesz-
kancéw przed doszczetnym zalaniem przez czyste Zto.
Fantazji, zktorej stwory Zmroku beda bez trudu odzierac¢
dzieci jedno po drugim, wykorzystujac moc Atutéw oraz
Talii Przeczu¢. Jednak nawet z tak ponurej konkluzji
mozna wyciagnac pewna pocieche, albowiem moze ona
zrodzi¢ w gtowie Mistrza Gry chec przygotowa-
nia wybornie ciezkiej i mrocznej
kontynuacji, dotyczacej
zmagan z koszmar-
nymi nastepstwami ‘.f'
fatalnej porazki.

Przekreslenie

tego czarnego

u

scenariusza jest najwazniejsza nagroda za odniesienie
zwyciestwa. Skorzystaj zpowyzszego akapitu, by dobitnie
uzmystowic graczom, jak ponurym konsekwencjom udato
sie ich postaciom zapobiec, odbierajac Atuty ztap upioréw
inegujac moc Talii Przeczu¢. Daj im peina swiadomos¢
doniostosci tego, co uczynity dzielne maluchy, nawet jesli
one same nie catkiem zdaja sobie z tego sprawe.

Jezeli bohaterowie zniszcza Koszmarzysko, Talia Prze-
czu¢ straci swoja moc istanie si¢ zupetnie bezuzyteczna.
W przeciwnym razie bedzie nadal dostarczac przydatnych
informacji jej posiadaczowi. Jesli aktywna Talia Przeczué¢
pozostanie w posiadaniu bohateréw, beda mogli nadal
korzystac zjej mocy, lecz jednoczesnie wystawia sie na
duze ryzyko. Koszmarzysko, odzyskawszy rezon i sity,
niewatpliwie upomni sie odrogocenny artefakt. A poza
tym, ktéz potrafi odgadnad, jakie konsekwencje moze
miec¢ zbyt dlugie uzywanie stworzonej przezen Talii?

Pokonanie Koszmarzyska wboju zapewni bohaterom
mozliwos¢ zdobycia Atutéw, ktore stwor posiadat przy
sobie. Kto wie, czy beda one w komplecie? Brakujace karty
moga stac sie Zrodiem kolejnych przygdd, anawet catej
kampanii, ktorej osia bedzie wyprawa w glab nierzeczy-
wistych krain, celem odnalezienia leza bestii iwydarcia
reszty atutéw ztrzewi krainy strachu iciemnosci. A co
jesli pozostale Atuty dostaly sie juz wniepowotane rece?
By¢ moze bez odpowiedzi pozostaje réwniez pytanie
o los Orkina. Czy znalazt bezpieczng kryjowke? Nad
czym teraz pracuje? Czy jego dzieta stanowia kolejne
potencjalne niebezpieczenstwo?

Jako dodatkowa nagrode mozesz potraktowac takze
zdobyte przez dzieci Atuty. Wprawdzie ich istnienie
niesie ze soba spore ryzyko i cho¢ podobnie jak wiele
nierzeczywistych przedmiotéw Atuty nie dziataja
w Rzeczywistosci, dla podréznikéw przemierzajacych
krainy Nierzeczywistosci moga by¢ wyjatkowo przydatna
zabawka. Ztych samych powodéw moga by¢ dla Mistrza
Gry réwnie przydatnym narzedziem do przygotowania
kolejnych scenariuszy. Moze wyposazone w Atuty dzieci
utworza druzyny zwiadu i rozpoznania, wyszukujac
i wlamujac sie do strategicznych celéw, by nastepnie
za pomoca Atutdéw sciggac do srodka grupe uderzeniowa
dziesiatek zbrojnych w Fantazje malcéw irozbija¢ wpyt
nierzeczywiste bastiony Zta?

Skryte akcje wlamywaczy i potezne bitwy mamy juz
gotowe, teraz wystarczy dodac szczypte jakiej$ gorzkiej
przyprawy, zeby ztamac zbyt stodki smak przygody. Na
przyktad zdrade lub podstep, gdy kolejna ekipa zwiadowcza
majaca Sciggnac rozochocona $wiezym zwyciestwem grupe
uderzeniowa na zsynchronizowana akcje okaze sie przekupio-
na,omarmiona lub zastapiona przez zmiennoksztattne stwory
iweciagnie niedawnych tryumfatoréw w bardzo niemita
putapke. Teraz juz nietrudno bedzie odpowiednio zagesci¢

atmosfere.
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Scenariusz do gry fabularnej Diadem

autorstwa Marka Chrobota

Scenariusz przeznaczony jest do gry fabularnej Diadem. Bohaterowie Graczy
stang tu przed dylematem moralnym: kto tak naprawde jest zty —
mordowani patrycjusze czy morderca?

s

Do rozegrania przygody wystarczy trzech graczy. Potencjalnych wrogow jest niewielu, do

tego scenariusz niemal w caloSci osadzony jest w realiach miejskich. Duza liczba postaci gra-
czy jest niepozadana, gdyz rozciggnie rozgrywke w czasie i znudzi tych, ktérzy aktualnie nie
beda mieli zadnych zadan. Wsréd postaci powinien znalezé sie bohater z wysoka Bystroscia
(testy wypytywania). Dodatkowym atutem bedzie pochodzenie lub kontakty z pétswiatkiem.
BG nie musza by¢ doswiadczeni, gdyz rozwigzania sitowe do niczego w scenariuszu nie
prowadzg. W cenie s3 raczej umiejetnoSci sprawnego prowadzenia Sledztwa,
przepytywania i przekonywania.




Kanwa

Punktem wyjscia dla fabuly sa wydarzenia,
ktore mialy miejsce 15 lat temu w Kerhenstradzie.
Siedmioosobowy patrol strazy obchodzit pod
wieczo6r miejskie uliczki. Straznicy byli pod
wplywem alkoholu i narkotykéw (,podziekowanie
za wspolprace” od lokalnego herszta bandzioréw)
i szukali zaczepki. W waskiej uliczce zastali
gwarzaca pare mtodych ludzi - Nedre i Xarina.

W odpowiedzi na wulgarne zaczepki chtopak
stanal w obronie znajomej. Zotdacy ciezko pobili
oboje. Dziewczyna zmarta w wyniku odniesionych
obrazen. Chlopak, skopany i sponiewierany, pozo-
stawiony w rynsztoku, cudem przezyt. Straznikéw
przeploszyli zaniepokojeni hatasem i krzykami
okoliczni mieszkancy. Na miejscu zdarzenia
zostaly dwa okaleczone ciata i rozrzucone dookota
czarne roze z bukietu, ktére Nedra dostata chwile
weczesniej.

Zoldacy wrécili o $wicie i dobitnie dali znaé

do zrozumienia lokatorom pobliskiej kamienicy,
zeby zapomnieli o calym zdarzeniu. Zastraszeni
mieszkarcy zaulka niczego nie chcieli powiedzie¢
przestuchujacemu ich §ledczemu. Sprawe
umorzono ze wzgledu na brak swiadkéow.

Mineto 15 lat. Straznicy odeszli ze stuzby.
Niekt6rzy z nich pelnig teraz prominentne funkcje
publiczne, zyja powoli i wygodnie. Dawno juz wy-
parli z pamieci wspomnienie tamtej nocy. Jednak
pojawila sie osoba, ktéra im o tym przypomni.

Micicielem jest Toroxar, ojciec dziewczyny.
Weteran, stuzyt przez lata w szeregach duzej kom-
panii najemniczej, walczac z korsarzami. Ostatnie
15 lat spedzit w niewoli u jednego z korsarskich
kacykoéw. Dzieki sprzyjajacym okolicznosciom
zbiegl, unoszac ze soba peina ztota szkatule.
Powrdcit do Kerhenstradu, gdzie pod opieka babki
zostawil jedyna corke. Na miejscu zastat jedynie
zachwaszczony gréb corki, a takze mogite swojej
matki, ktéra zmarta rok po wnuczce. Dzieki
pomocy Narbasa, lichwiarza i pasera, a przy tym
znajomego z dawnych lat, szybko ustalil, co sie
wydarzyto. Odnalazt takze chlopaka, ktéry tamtej
nocy odprowadzat dziewczyne do domu. Od Xari-
na dowiedzial sie szczeg6téw. Dalsze wypytywanie
pozwolito ustali¢ nazwiska wszystkich straznikow,
ktérzy wzieli udzial w napasci. Toroxar postanowit
wzigé sprawiedliwo$¢ w swoje rece. Wspart
go Narbas oraz paru zaufanych poplecznikéw
lichwiarza dobrze znajacych miasto.

Wprowadzenie
ohaterow
Graczy

Akcja scenariusza rozpoczyna sie dziesiatego
dnia drugiego miesiaca wiosny.

Postacie zostana zwerbowane przez Keltara, jed-
nego z bylych straznikéw, uczestnikéw feralnego
patrolu, zaniepokojonego $miercia kilku kolegéw
oraz czarnymi rézami znajdywanymi przy ich
zwlokach. Przypomina mu to zdarzenie sprzed
lat i stusznie podejrzewa zemste. Postanawia
odszuka¢ morderce, zatajajac oczywiscie przed
najetymi ludZmi istote sprawy. Powie druzynie, ze
boi sie o swoje zycie, poniewaz wszyscy zabici to

jego dobrzy znajomi z czaséw stuzby w miejskim

garnizonie. Najwyrazniej kto$ Zywi uraze do
,skutecznych miejskich straznikéw”.

Keltar zaproponuje BG 100 ss za ujecie morder-
cy. Moze dorzuci¢ do tego darmowy nocleg przez
kilka dni w prowadzonej przez siebie gospodzie.
Pod zadnym pozorem Mistrz Gry nie moze
zdradzi¢, dlaczego kto§ chciatby mordowac bytych
miejskich straznikéw. PrzyciSniety, Keltar bedzie
kluczyt i ktamat, podajac wymyslone powody — im
bardziej probuje ttumaczy¢ cala sprawe, tym mniej
wiarygodny sie staje.

Jesli gracze beda natretnie dopytywac, czym
i komu straznicy mogli podpasé¢, uslysza, ze
zapewne podczas stuzby nadepneli na odcisk
miejscowemu hersztowi bandytéw, moze komus
popsuli interesy, wsadzili do wiezienia, pozbawili
nielegalnie zdobytego majatku. Keltar nie potrafi
jednak uzasadnié, dlaczego kto§ mialby sie mscic¢
po tylu latach (cho¢ moze sprzedaé bajke o prawdo-
podobnym pobycie mordercy w wiezieniu). Nie
wspomni takze o czarnych rézach znalezionych
przy zwlokach. Jesli zostanie o to zapytany p6Zniej,
powie, ze nie uznat za stuszne wspominac o jakis
tam kwiatach, kiedy kto§ mordowat jego kolegow.

Parszywa
siodemka

Ponizej znajdziecie opis uczestnikow
patrolu sprzed 15 lat. Wszyscy sa ludzmi. Dowodzit
Narghad. Przy wszystkich zwlokach znaleziono
czarne réze.

Lendar

Odszed? ze stuzby pie¢ lat temu i zajat
sie reketem i streczycielstwem oraz handlem
drewnem. Zamordowany zostat jako pierwszy,
doktadnie miesigc temu, we wlasnym sktadzie na
drewno niedaleko portu — pobito go i ostatecznie
uduszono drewnianym kotkiem.

Interes przejal po nim miodszy brat, Arbast. Jesli
druzynie uda sie z nim porozmawia¢ (patrz nizej),
uslyszy, ze Lendar w dniu §mierci byt niespokojny
i moéwil, ze wieczorem ma uméwione spotkanie
w mieScie, w jakiej$§ knajpie. Miata to by¢ szansa
na ogromne pienigdze i okazja do porzucenia
ciemnych intereséw. Nie ujawnit jednak zadnych
szczeg6low. Rano straznicy znalezli zwloki
w magazynie. Arbas dowiedzial sig, ze brat byt
w karczmie ,U Bena”. Potem najprawdopodobniej
przeniést sie z towarzyszem do ,Spréchniatego
Jesionu”, gdzie trop sie urwat.

Dom Lendara, teraz zamieszkany przez jego
brata, znajduje sie w dzielnicy zamoznego
kupiectwa. Wokét sa majatki krasnoludzkich
rzemies§lnikow i ludzi z patrycjatu. Posesje sa
silnie strzezone, nie wolno chodzi¢ po dzielnicy
z bronig wieksza niz sztylet (n6z). Patrole
strazy miejskiej reagujg na widok broni dos¢
gwaltownie: zaleznie od przeciwstawnego testu
Charyzmy BG moga skoniczy¢ w lochu lub zostaé
przegonieni.

Tropy. Miesigc temu Lendar dostat list,

w ktérym ktos proponowat mu bardzo atrakcyjny
interes, niezupelnie zgodny z prawem, lecz niemal
pewny. Szczeg6téw nikt juz nie pozna, poniewaz
morderca zabral pismo z kieszeni zabitego. Nadaw-
ca nalegal, by zachowa¢ dyskrecje, gdyz inaczej
wszystko przepadnie. Zaproponowat spotkanie

w knajpie U Bena”, skad z powodu tloku i hatasu
obaj mezczyzni przeniesli sie do ,Sprochniatego Je-
sionu”. Tam po krotkiej rozmowie morderca podat
Lendarowi Srodki nasenne. Nastepnie wytaszczyt
go z lokalu, udajac, ze niesie pijanego jak bela
towarzysza, po czym zawiézt do magazynu i zabit.
Karczmarz z gospody ,,U Bena” pamieta, ze
Lendar byt w jego lokal wraz z jakims czlowiekiem,
cho¢ bardzo krétko. Usiedli, wypili szybko piwo,
po czym wyszli. Nie wie, kim byt drugi mezczyzna,
ktory ostaniat twarz kapturem. Mogli udac sie do
»Sprochnialego Jesionu”, mato popularnego lokalu.
W ,Spréchniatym Jesionie” postacie moga
dowiedzie¢ sie (pod warunkiem, ze zachowaja sie,
jak nalezy — tapéwa, dobry rzut na Bystros¢ przy
wypytywaniu), ze faktycznie przyszli tam dwaj
mezczyzni, usiedli w odosobnionym alkierzu, pili
wino. Nie zyczyli sobie, by im przerywac — nie
chcieli, by im donosi¢ wino i jedzenie; od razu
zamowili sporo i dobrze zaplacil. Rozmowa zajeta
im dlugo. Najwyrazniej byta owocna, gdyz pijany
do nieprzytomnosci Lendar zostat wyniesiony
przez towarzysza. Kompan byt Sredniego wzrostu
(okoto 170), mocno zbudowany, szpakowaty,
o diugich wlosach mocno spietych w konski ogon
(byl to Toroxar). Odziany byl w wytarte spodnie
skorzane, koszule i skorzana kamizelke. Za pasem
miat sztylet. Nikt nie wie, co zaszlo po wyjsciu
z lokalu.

Kadragan

Po zakonczeniu stuzby wrdcit do rodzinnego
fachu - hodowli §win i prowadzenia rzezni.
W jatkach i chlewie pracowali jego dwaj synowie
i kilku najemnych robotnikéw. Obejscia strzegly
psy. W tym przypadku Toroxar potrzebowat
pomocy. Dzieki znajomosciom Narbasa zatrudnit
zabdjce Roxa - polelfa, bezwzglednego i dys-
kretnego profesjonaliste. Miat on zlikwidowac
psy i sprowadzic z sypialni Kadragana. Toroxar
oczekiwal na nich w rzezni. Plan zrealizowano
sprawnie. Kadragan zostal zamordowany w rzezni
i sprawiony niczym wieprzek. Cialo odkry} rano
mlodszy syn, zaniepokojony po odnalezieniu
martwych pséw.

Kadragan jest druga ofiara Toroxara. Zostat
zamordowany cztery dni po Lendarze.

Tropy. Niziotek Pelagir, jeden z sasiadéw Ka-
dragana, wracat noca ze schadzki z kochanka. Za-
interesowat go ruch na podwoérku sasiada. Zobaczyt
Kadragana w nocnej koszuli, prowadzonego przez
potelfa lub elfa, przynajmniej tak to wygladato
nocg (nie widzial jednak ostrza przystawionego do
plecéw rzeznika). Zmierzali w kierunku pétotwar-
tych drzwi do rzezni, w ktorych najwyrazniej ktos
stal. Pelagir nie wszczat alarmu, nie majac ochoty
thumaczy¢ sie zonie z nocnej wycieczki. Pozatowat
milczenia nastepnego dnia, gdy dowiedziat sie, jak
skonczyt sasiad.

BG moga spotkaé Pelagira, przepytujac okolicz-
nych mieszkancéw. Jesli nie odwiedza go w domu,
to zauwazg go przy bramie jego posiadlosci.

Z zainteresowaniem bedzie obserwowat druzyne.
Gdy beda chcieli z nim porozmawiaé, niziotek zada
najpierw pytanie: ,Jestescie ze strazy, czy cywile?”
Oznajmi, Ze strazy nic nie méwit z pewnych
waznych powodow (nie zdradzi, jakich), lecz za

10 ss chetnie opowie, co widzial. Nie bedzie sie
targowat, a jesli nie otrzyma ,wynagrodzenia”,
zakoriczy rozmowe.




Brag
3 Po odejsciu do cywila zajat sie pszcze-

larstwem. Zamieszkat za miastem, pod lasem.
Toroxar zabit go bez problemdw, pozostawiajac
zwloki na pastwe dzikich zwierzat i owadéw, na
przynete oblewajac je miodem.

Tropy. Zona Braga opowie, ze tego dnia
ktos przyjechat do meza w interesach — pono¢
polecili go kontrahenci z miasta. Rozmowa
z goSciem trwata dtugo - pisze lichwiarza Narbasa,
przyjaciela Toroxara (patrz opisy w dalszej czesci
scenariusza). Narbas przed spotkaniem wypytywat
o Braga w miescie pod pretekstem nauki fachu.
Jesli BG to sprawdza, dowiedzg sie, ze wypytujacy
byt czlowiekiem z pieniedzmi, stawiat trunki
i positki w zamian za chwile rozmowy. To jeden
z trop6w;, dzieki ktéremu mozna dowiedzie¢ sie
o roli Narbasa w spisku.

Brag zginat trzy tygodnie temu, w nocy, dzien
po wizycie Narbasa.

Moxar

Po opuszczeniu szeregow strazy miejskiej
zajal sie hodowla koni. Miat posiadtos¢ pod
miastem, zatrudniat kilku pomocnikéw. Jeden
z nich, Bragis, byt sSwiadkiem wtargniecia Roxa
i Toroxara na teren gospodarstwa; dostal nozem,
lecz przezyt, teraz kuruje sie w miescie w domu
matki. Cialo Moxara odnaleziono nastepnego dnia,
przytroczone do jednego z koni wypuszczonych
przez mordercow z zagrody.

Tropy. Odkrycie, ze ktos przezyl napad,
wymaga testu przekonywania (trudnos¢ 5). Infor-
macje moga zdradzi¢ straznicy miejscy, karczemni
plotkarze lub inni hodowcy koni, zaniepokojeni
zamordowaniem kolegi po fachu.

Jesli BG dotra do Bragisa, ustysza opowies¢
o nocnym najsciu na dom jego bylego pracodawcy.
Napastnikéw byto dwoch: pételf i masywny
czlowiek Sredniego wzrostu. Bragis chciat wszczac
alarm, lecz dostat rzutka, potem Rox poprawil
sztyletem. Ciezko ranny cudem przetrwat noc.

Moxar zginat dwa tygodnie temu.

Arghil
5 Relegowany ze stuzby za pomaganie miej-

skim rzezimieszkom i skazany na kare wiezienia.
Dzieki znajomosciom odsiedziat tylko trzy lata.
Potem zaczal pracowac jako reketer i ochroniarz.
Zatrudnit go elf Leandil, samozwaniczy ksiaze
przestepczego podziemia. Arghila znaleziono
powieszonego w drewnianej wygddce stojacej na
podwdrzu kamienicy, w ktdrej mieszkat.

Arghila zabito go cztery dni temu.

Tropy. Feralnej nocy wiasciciel kamienicy
styszat, jak Arghil z kim§ wychodzi. Zdarzalo sie to
dos¢ czesto. Co bylo potem — nie wie. Cialo znalaz}
rano.

Narghad

Pierwszy z dwdch pozostalych przy zyciu
straznikéw. Narghad pozostat w strazy miejskiej,

jest instruktorem. Teraz wyjechal z miasta, majac
nadzieje na przeczekanie sytuacji. Domysla sie juz
bowiem, o co chodzi, podobnie jak Keltar — drugi
i ostatni cel na liscie Toroxara.

W dzien wyjazdu Narghada z miasta Keltar
wynajmuje BG, by wytropili morderce.

Tropy. Pare dni temu pod nieobecno$é

Narghada do drzwi zapukat Toroxar. Zonie

przedstawit sie jako dawny znajomy meza

z wojska. Zostawil bukiet czarnych réz — od
wspdlnej znajomej, jak powiedziat. Kwiaty od obcej
kobiety staly sie zarzewiem ki6tni. Narghad, kiedy
tylko zobaczyl bukiet, zbladt i zarzadzit pospieszny
wyjazd z miasta do wsi Azaghar (kilkanascie
kilometréw od Kerhenstradu), gdzie mieszka jego
brat. Wéciekla zona nie zgodzila sie na wyjazd

i Narghad pojechat sam.

Powyzszg historie — po zdanym tescie
wypytywania — opowie BG zona Narghada, jednak
tylko pod warunkiem, ze wyjasnia jej, o co chodzi.
Nie da sie zby¢ byle historia, potrzebny jest test
przekonywania o poziomie trudnosci 4.

Narghad zaszy! sie u brata. Wies to 12 chat, 80
mieszkancéw - krasnoludéw i ludzi. Otoczona
jest drewniang palisadg, warty pelnig straznicy
z psami, jako Ze okolica i czasy sa niespokojne.
Toroxar wraz z Narbasem czekajg, az Narghad
straci na chwile czujnosé i np. uda sie na spacer.

Wiele zalezy od tempa dziatan BG. Toroxar
zaatakuje w nocy z drugiego na trzeci dzien po
rozpoczeciu przygody (czyli okoto 36 godzin po
wynajeciu druzyny). Narghad uda sie wieczorem
nad jezioro, weZmie ze soba tylko wedke i krotki

miecz. Tam dopadnag go Toroxar i Narbas. Uratowa-

nie Narghada nie jest kluczowe dla scenariusza,
moze jednak daé¢ druzynie satysfakcje.

Keltar

Zleceniodawca druzyny. Po zakonczeniu stuz-
by, wraz z bratem, Angusem, otworzyt knajpe ,Pod
Cydrem”. To spokojny lokal potozony nieopodal
gléwnego placu miejskiego. W ciagu dnia jest tam
raczej pusto, zapelnia sie dopiero wieczorami. Za
ochroniarzy robi trzech krzepkich krasnoludéw
uzbrojonych w okute patki - reaguja na dobycie
broni i probe wszczecia burdy. Dodatkowo za
szynkwasem ukryte sg dwie kusze.

Jezeli Toroxar zabije Narghada, zacznie

obserwowac Keltara. Pomaga¢ mu bedzie Narbas,
a jesli zajdzie taka potrzeba, takze Rox.

D

Mistrzu Gry, pamietaj, ze dzialania Toroxara
ijego ludzi wzgledem ostatniej ofiary nie maja
zadnych ograniczen czasowych. Prawdopodobnie
po kilku dniach zaangazowania druzyny Toroxar
dowie sie o niej i zleci obserwacje postaci. Tym
samym ocena momentu, kiedy nastgpi atak,
zalezy od decyzji prowadzacego — to on jest oczami
iuszami msciciela. Kazde dziatanie Toroxara
bedzie reakcja na poczynania BG.

Dziatania
wiadzy

Sledztwo w sprawie mordercy, nazwanego przez
str6z6w prawa ,Kwiaciarzem”, prowadzi Garhan,
krasnolud ze starego kupieckiego rodu. To bystry
jegomos¢. Jego podkomendni (réwniez krasno-
ludy) beda obserwowaé domy zamordowanych.
Rozmawiali juz takze z hodowcami czarnych réz,
a takze ze sprzedawcami kwiatow. Jako przed-
stawiciele wladz rzucaja sie w oczy - jednolicie
umundurowani w czarne skorznie i uzbrojeni
W noze i toporki.

Jesli BG beda kreci¢ sie w poblizu miejsc

zbrodni, zwrdca na siebie uwage krasnoludéw.
Zapewne Garhan bedzie chcial zamieni¢ z nimi
stéwko. Bedzie niezadowolony, Ze placza mu sie
pod nogami i utrudniaja §ledztwo — a skoro jego
zbrojni zauwazyli postacie, to morderca (jesli
obserwuje rodziny ofiar) tym bardziej. Postawa
Garhana zaleze¢ bedzie od tego, jak druzyna wy-
tlumaczy swoje dziatania i co zaoferuja w ramach
pomocy. W skrajnym przypadku krasnolud moze
nawet wtraci¢ druzyne do lochu.

Pod Garhanem stuzy szesciu krasnoludéw,
dziatajacych zazwyczaj trojkami. Jesli jednak
zajdzie potrzeba, moze Sciagnac duzo liczniejsze
sily. Jest absolutnie nieprzekupny, oddany sprawie
i miastu. BG musza by¢ ostrozni, by Garhan nie
uznat ich za zawade w pracy.

. Méciciql
i pomocnicy

Toroxar (,,Kwiaciarz”)

Toroxar jest Sredniego wzrostu (okoto 170
cm) i krepej budowy ciata. Ma 50 lat, lecz wciaz
jest sprawny i gibki. Dtugie i bardzo geste wlosy
nosi mocno zwigzane w konski ogon. Odziany
jest zwykle w wytarte skorzane spodnie, koszule
i skérzang kamizelke. Zazwyczaj uzywa sztyletu,
choé, gdy trzeba, potrafi walczy¢ takze krotkim
mieczem i tarcza. Niekiedy ma tez przy sobie
kusze — przerzucona przez plecy i przytroczona
nie utrudnia ruchéw i nie obija sie podczas biegu.
Zatrzymat sie w domu Narbasa.

Toroxar

Budowa k8 Sprawnos¢ k8 Walka k10

Strzelanie k6 Bystrosc k8 Madrosc ké

‘Wola k6 Charyzma k6

Zdrowie: 26 Energia: 16

Prég Smierci: 7 Moc: 10

Bron: miecz k6+Bd, sztylet k4+Bd,
kusza k6+k10

Pancerz i tarcza: skérznia P1,

tarcza mata Os k6

Zdolnosci: 1. Cichociemny** 2. Czujno$é**
3. Myslistwo** 4. Sokole Oko** 5. Obroxca**
6. Wysportowanie** 7. Zabijaka*** (bron
szermiercza).

Majatek: przy sobie jakies 10 ss na biezace
potrzeby, a w kuferku jeszcze 20 sz.

Narbas

Narbas to lichwiarz i paser, niekiedy dziatajacy
takze jako ztodziej. Wieloletni przyjaciel Toroxara,
wychowywali sie¢ razem na jednej ulicy. Gry
Toroxar wrécit do miasta i dowiedziat sie o $mierci
corki, Narbas zadeklarowat swa bezwarunkowa
pomoc. Nienawidzi skorumpowanych straznikéw
miejskich i poza lojalnoscia wzgledem przyjaciela
ma ochote zaszkodzi¢ paru z nich. Sam nie bierze
sie za mokra robote. Pomaga w zbieraniu informa-
cji i obserwacji celow. Do bardziej bezposrednich
dziatan zatrudniona pételfa Roxa.

Narbas jest wyzszy i szczuplejszy od Toroxara.
Ubiera sie dobrze, zgodnie ze swoim statusem.
Do ,pracy” zaklada powycierane ubranie, proste,
niewyrdzniajce sie i niekrepujace ruchéw,
z obowigzkowym kapturem. Walczy krétkim
mieczem oraz nozem.

Narbas mieszka przy Bulwarze Marzen,




blisko Placu Lez, na terenie dzielnicy zamoznego
mieszczanstwa. To lepsza czes¢ miasta, silnie pa-
trolowana. Nie mozna tu paradowac z widoczng
bronig, wyjatek to prywatna ochrona lokalnych
mieszczan.

Narbas

Budowa k6 Sprawnosé k8 Walka k8

Strzelanie k6 Bystrosé k10 Madrosé k8

Wola k6 Charyzma ké

Zdrowie: 20 Energia: 16

Prég Smierci: 6 Moc: 10

Bron: miecz k6+Bd, néz k4+Bd,

Pancerz i tarcza: skoérznia P1, tarczy brak

Zdolnosci: 1. Czujnosé** 2. Wymownosé** 3.
Zreczne palce** 4. Gwiazda**

Majatek: 15 ss przy sobie, w domu kilkadziesiat
ss i kilkanascie sztuk zlota. Reszta jest ulokowa-
na w réznorodnych dobrach i zainwestowana.

Rox

Wysoki (180 cm) i mocno zbudowany jak na pét-
elfa. Ostrzyzony krétko, twarz beznamietna. Ma
40 lat, od ponad dekady jest zabdjca do wynajecia.
Znaja go w miescie, dziala w lokalnej gildii. Ma
zobowigzania wobec Narbasa, dlatego tatwo dat sie
naméwic na przyjecie zlecenia. Oczywiscie dostaje
za to pienigdze, lecz mozna na nim polegac, do
tego jest dyskretny. Mieszka w wynajetych, czesto
zmienianych lokalach, zwykle w podlejszych
rejonach miasta — tam jest po prostu taniej, cho¢
na zawarto§c¢ sakiewki Rox nie moze narzekac.

Rox

Budowa k10 Sprawnosé k10 Walka k10

Strzelanie k6 Bystros¢ k8 Madrosc k4

‘Wola k4 Charyzma k6

Zdrowie: 30 Energia: 18

Prég Smierci: 8 Moc: 10

Bron: miecz k6+Bd, sztylet k4+Bd

Pancerz i tarcza: skorznia P1, tarczy brak

Zdolnosci: 1. Cichociemny*** 2. Czujnosé***
3. Podwojny atak 4. Sztuczki w walce*** 5.
Zabijaka*** 6. Wysportowanie***

Majatek: 5 ss przy sobie

Swiadek
zbrodni

Xarin i Nedra znali sie od roku. W chwili
napasci oboje mieli po 17 lat, za rok mieli sie
pobraé. Plany pokrzyzowato feralne spotkanie
z odurzonymi straznikami miejskimi. W skutek
pobicia Nedra zmartla, a Xarin dochodzit do
siebie przez dwa tygodnie. Gdy wyszlo na jaw, ze
przezyl, straznicy zlozyli mu wizyte i grozbami
zmusili do milczenia.

Gdy Xarin wyzdrowiat, kupit ziemie pod
miastem i zalozyt hodowle réz, w tym czarnych —
jak te, ktore wreczyt swojej ukochanej owego
tragicznego wieczoru. Dzisiaj hodowcéw czarnych
r6z jest w Kerhenstradzie dwdch — Xarin i jego
dawny mentor, Gubras. Latwo zatem bedzie do
nich dotrzeé. Czy Xarin co$§ powie? Zalezy to
od zachowania BG i testu przekonywania. Czy
wyjawi, kim jest? Mimo uplywu lat jest peten
goryczy, ciggle zywo pamieta napas¢. Postacie
musza sie jednak bardzo postarac, by przyznal, ze
ma kontakt z morderca.

Wiasciwe zagranie sprawi, ze Xarin powie

o BG Toroxarowi i przekona, by ich nie zabijal.

Moze sie dogadaja? Moze zostanie zaaranzowane
spotkanie, na ktérym Toroxar opowie o swoich
motywacjach? By¢ moze druzyna zmieni woéwczas
front — a na pewno stanie przed trudna decyzja.
Podczas spotkania Toroxar w odpowiednich
stowach opisze calg sytuacje, opowie o corce
ibandytach, ktérzy dzis odcinajg kupony od zycia
(a przynajmniej niektorzy z nich), a jej nie byto
dane nacieszy¢ sie mtodoscia.

Zrédia
informacji
o zbrodni

Keltar nie jest zbyt skory do opowiadania
o tym, w czym uczestniczyt przed 15 laty. Druzyna
musi zatem dojs¢ do prawdy okrezna droga.
Jednym z pierwszych tropéw beda czarne réze.

To zaprowadzi druzyne do Xarina, a takze do
Gubrasa. Ten drugi nie potrafi nic powiedzieé¢

o swoich klientach, tym bardziej ze nie zawsze
sam sprzedaje, ma od tego subiekta na targowisku.
Toroxar wykorzystywat r6znych ludzi do kupo-
wania kwiatéw — raz kupit je sam, potem zrobit to
Narbas, nastepnie dzieciaki zwerbowane na ulicy.

Mozna podsuna¢ postaciom §lepy trop. Kto§

z rodziny jednej z ofiar Toroxara powie, ze zmarly
kroétko przed §miercia byt nachodzony przez
szantazystow. Mial sie z nimi spotka¢ w marnej
portowej gospodzie ,Pod Starg Podkows”. Moze
gracze pojda tym tropem i natkng sie na syna
Gubrasa, Alkina, ktory zajmuje sie wymuszeniami,
zamiast pomagac ojcu przy kwiatach? Ujawnienie,
ze jednym z reketeréw jest cztowiek zwiazany

z czarnymi rézami, powinno wprowadzi¢ na sesji
nieco zamieszania.

Kolejne wazne zrédlo informacji to mieszkancy
zaulka, w ktorym popelniono zbrodnie. Straznicy
skutecznie zastraszyli mieszkaricow, przez co ekipa
dochodzeniowa nic nie wskérata. Mineto 15 lat, lek
zniknat. Druzyna, wykazujac sie rozsadkiem i od-
powiednio prowadzgc rozmowy z mieszkancami,
ma szanse sie zdoby¢ nieco informacji. Konkrety
uslysza jedynie od Borkasha (nr 3) i Turila (nr 4) —
patrz mapa zaulka.

Zmiana

frontu

i plan
msciciela

Kiedy postacie zbiora juz dostateczng ilos¢
informacji i zrozumieja, co sie dzieje, by¢ moze
zechca zmienic¢ strone. Porzuca dotychczasowego
pracodawce Keltara i sprzymierza sie z zab6j-
ca-mscicielem. Jesli tak sie nie stanie, Toroxar
samodzielnie podejmie probe zabicia Keltara
w jego wlasnym lokalu.

Ponizej znajdziecie plan knajpy ,Pod Cydrem”,
gdzie Keltar mieszka raz z bratem Angusem,
oraz charakterystyki ochroniarzy. Przybytek
bracia prowadza wspdlnie. To porzadny lokal
w dobrej dzielnicy, blisko placu targowego. Miejski
element przestepczy rzadko tu gosci - zapora sa
stosunkowo wysokie ceny i sprawna ochrona.

W lokalu mozna sie dobrze zabawié. Na podescie
zawsze przygrywaja muzykanci (Keltar dba

o luzna atmosfere), a za dodatkowsa oplata mozna
skorzystac z ustug kilku dam ,do towarzystwa”,
ktorych pobyt w przybytku bracia akceptuja

iz ktdrego czerpig profity.

Keltar

Budowa k8 Sprawnosé k8 Walka k8

Strzelanie k4 Bystrosc k6 Madrosé k4

Wola k4 Charyzma k6

Zdrowie: 2 Energia: 8

Prog Smierci: 7 Moc: 7

Bron: miecz k6+Bd, néz k4+Bd,

Pancerz i tarcza: skérznia P1,

tarcza drewniana Os k8

Zdolnosci: 1. Zabijaka** (bron szermiercza) 2.
Obronca** 3. Walka tarcza**

Majatek: brak

Angus

Budowa k6 Sprawnosé k8 Walka k4
Strzelanie k4 Bystrosc k8 Madrosé k6
‘Wola k6 Charyzma k6
Zdrowie: 15

Prog Smierci: 6
Bron: néz k4+Bd
Pancerz i tarcza: brak
Zdolnosci: 1. Wymownosé** 2. Gwiazda**
Majatek: brak

Energia: 9
Moc: 10

Krasnoludy

Budowa k10 Sprawnosé k6 Walka k8

Strzelanie k6 Bystrosc k6 Madrosé k6

‘Wola k6 Charyzma k6

Zdrowie: 28 Energia: 7

Prog Smierci: 8 Moc: 7

Bron: patka okuta k6+Bd

Pancerz i tarcza: brak

Zdolnosci: 1. Zabijaka** 2. Ostona** 3.Krasno-
lud 4. Rzemieslnik — gérnik**

Majatek: brak

Toroxar planuje pojmac Keltara, doprowadzi¢ do
magazynu na podworzu i tam zabic. Jakie przeszkody
napotka po drodze, zalezy od Mistrza Gry, postawy dru-
zyny, pory dnia lub nocy i rozstawienia wartownikéw.

Wynajete oprychy

Budowa k8 Sprawnos¢ k8 Walka k8
Strzelanie k4 Bystros¢ k4 Madrosc k4
‘Wola k4 Charyzma k4
Zdrowie: 20

Prég Smierci: 7
Bron: néz ké+Bd,
Pancerz i tarcza: skorznia P1, tarczy brak
Zdolnosci: 1. Zabijaka** (n6z) 2. Obronca**
Majatek: brak.

Energia: 8
Moc: 7

=K

Scenariusz pozostawia postaciom spore pole
dzialania. Odpowiedzialnos¢ za koordynowanie
wszystkich dziatan, zaréwno druzyny, jak i Bohateréow
Niezaleznych, spoczywa na barkach Mistrza Gry. Moze
sie zdarzy¢, ze postacie dogadaja sie z Toroxarem,
wtedy wypadki potocza sie w sposéb trudny do
przewidzenia. Celem ataku msciciela moze stac
sie réwniez druzyna, i to zanim jeszcze dojdzie do
finalowego aktu zemsty. Wszystko zalezy od tego,
co ijak zrobia bohaterowie,

Scenariusz nie jest trudny. Jako nagroda dla graczy




za jego ukonczenie (i przezycie) 1 PD na godzine sesji mozna przyznac za trafne lub interesujace decyzje poprowadzone lub ciekawe rozmowy z Bohaterami
na osobe powinien wystarczy¢. Dodatkowe punkty oraz og6lna rzutko§¢ w prowadzeniu §ledztwa — dobrze Niezaleznymi sa warte jeden lub dwa punkty.

Mapa zautka i najblizsze] okolicy

1. Waskie przejscie pomiedzy Scianami domdw. Uliczka ma szerokos¢ 1 metra. Sciany
s3 §lepe, nie ma ani z jednej, ani z drugiej strony zadnych okien. W tym miejscu zaatakowano Nedre

iXarina.

2. Wewnetrzne podwdrko. Na sznurze schnie pranie, dookota walaja sie kamienie, deski, belki,

troche $mieci, gliniane skorupy.

3. Wejscie od podwdrka. Wiascicielem kamienicy jest cztowiek o imieniu Borkash. To
nieprzyjemny typ, alkoholik. Lokatorzy czesto sie zmieniaja, nie mogac wytrzymac z takim
gospodarzem. Dzi$ juz tylko on dokladnie pamieta wydarzenia sprzed 15 lat. Czy zechce podzieli¢ sie

swoja wiedza z BG? Jest marudny, czué od niego przetrawionym alkoholem (wskazéwka, jak wkras¢ sie
w jego taski) i nie lubi obcych.

Pierwszy kontakt bedzie bardzo nieprzyjemny. Sytuacje zatagodzi gasiorek miodu. Borkash opowie,

ze widzial, jak straznicy pobili chtopaka i dziewczyne, a potem odeszli, zostawiajac ciala w zautku. Nie
sprawdzil, czy ofiary zyja — bat sie, jednak powie, ze nic go to nie obchodzito. Nastepnego dnia straznicy

przyszli do niego na ,rozmowe”, podobnie jak do pozostatych 6wczesnych mieszkancéw kamienicy.

4. Dwupietrowy dom. Parter z kamienia, pietra drewniane. Mieszkaja tu trzy rodziny. Jeden
z lokatoréw, Turvil, 15 lat temu wracat do domu z warsztatu tkackiego, gdzie byt czeladnikiem. Slyszat

awanture, lecz widziat tylko dwéch straznikow stojacych na czatach u wylotu uliczki. Pamieta, ze chyba
byli pijani.

5. Waskie przejscie pomiedzy domami. Nikt niczego nie widzial. Mieszkaricy pamietaja, ze
faktycznie stychaé bylo hatasy i okrzyki, jednak nic konkretnego nie powiedza.

»Pod Cydrem” - parter

1. GXéwna sala. Tu znajduje sie szynkwas i kuchnia oraz wejscie na pietro do pokojéow
goscinnych i mieszkania wlasciciela. Na Srodku, pomiedzy lawami, jest podest dla muzykantéw. Na
belkach podpierajacych strop osadzone sg pochodnie i kaganki. Porzadku pilnuje trzech krepych
krasnoludéw uzbrojonych w okute stalowymi obreczami palki. Z lewej strony, w rogu, jest skryte za
kotara wyjscie dla stuzby prowadzace do magazynu na podwérku.

2. Podwdrze. W cieple dni organizowany jest tu knajpiany ogrodek dla gosci. Przy dwoch duzych
tawach pod plociennymi daszkami chronigcymi przed storicem i deszczem mozna bawic sie do
biatego rana.

3. Magazyn. Tutaj wlasciciele lokalu przechowuja trunki, zywnos¢, §wiece, oliwe, drewno,
narzedzia, opat itd.

»Pod Cydrem” — I pietro

Na pietrze znajduje sie szes¢ pokojéw goscinnych — jedynka, dwie dwojki, czwérka, széstka oraz

duza sala, w ktérej mozna zmiesci¢ do 10 siennikéw. Jakos¢ i wyposazenie pokojow jest odwrotnie

proporcjonalne do liczby miejsc sypialnych. W kazdym pomieszczeniu jest jedno okno: w dwéjkach
zamiast szyb zalozono zwierzece pecherze, a w pozostatych pomieszczeniach sa jedynie drewniane
okiennice zamykane na haczyk. Na koncu korytarza sa schody prowadzace na pietro do pokojow
wlasnych wiasciciela i jego rodziny.

»Pod Cydrem” — IT pietro

1. Pomieszczenie strazy. Keltar i Angus zwerbowali paru famignatéw, bojac sie o swoje zycie —
to dodatkowa ochrona oprdcz wynajetych BG i stalych wykidajléw z knajpy. Jest ich czterech — wszyscy
to ludzie, sa zaprawieni w bojach i nie zadajg pytan.

2.« Salon. Pomieszczenie sypialne braci. W §rodku zdobiony kominek, skorzane meble, dwa postania.
Na Scianach wisza dwie kusze. Typowe pomieszczenie mieszkalne bogatego niewyksztalconego
mieszczanstwa. W schowku (test przeszukiwania na poziomie trudnosci 5) w odkrecanej nodze
masywnego biurka ukryto dwa rubiny i kilkadziesiat ztotych

monet (10k10).







BARTEOMIET ,IEY JANEK” JANKOWSKT

Chciatbym podzigkowac wszystkim, ktorych bohaterowie uzyznili
ziemig Swiata , Warhammera”w trakcie testowania tego scenariusza.
Bez nich w ogéle nie ujrzathy on Swiatta dziennego. Dzigki. Po
prostu dzigki.

Ijeszcze jedna uwaga. Podobieristwo postaci i miejsc wystepujgcych
w scenariuszu do jakichkolwiek istniejgcych w naszym swiecie jest
niezamierzone i catkowicie przypadkowe.

Scenariusz przeznaczony jest dla niewielkiej, géra
czteroosobowej druzyny. Uwierz mi, trudno bedzie go
poprowadzi¢ dla wiekszej liczby graczy. Przydaloby sie
réwniez doswiadczenie i obeznanie ze §wiatem Warhammera
zar6wno u bohateréw, jak i grajacych. Moze sg juz po kilku
sesjach swymi obecnymi postaciami? Tym wieksze bedzie
ich zdziwienie. O tym jednak za chwile.

\
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POCZATEK

Przygoda zaczyna sie sennie. Druzyna podrézuje
juz od tygodnia barka, ktéra wlasnie dobija do na-
brzeza w Miescie. Nazwijmy je tak dla uproszczenia.
Gdzie ty je umiescisz, nie ma wiekszego znaczenia,
byle byto to jakie$ wieksze miasto. Nic ciekawego
ani godnego uwagi sie nie dzieje. Ot, kolejne nudne
miejsce, jakich wiele w Starym Swiecie. Pozostawiam
twoim umiejetnos$ciom uspienie uwagi i koncen-
tracji graczy. Niech mysla, Ze czeka ich nieciekawa
i sztampowa sesja. Niech wszystko wydaje im sie
strasznie typowe.

Barka dalej nie plynie. Jesli druzyna chce jak naj-
szybciej opusci¢ miasto, to musi znalez¢ inny §rodek
transportu. Jednak dzien przeciez dopiero sie zaczat
i mozna by pokrzepié strudzone wedréwka ciato.
Moze choé piwo majg tu dobre? Wazne, by grupa
opuscita statek i ruszyta pomiedzy waskie uliczki.

W konicu dotra do karczmy dzieki zasiegniecia
jezyka lub pomocy jakiego$ malo rozgarnietego raj-
fura. Przybytek 6w zwie sie szumnie , Pod Barytky”.
Nim jednak postacie przekrocza prég karczmy, na
ktérejs$ z ulic przydarzy sie im co$ nieprzecietnego.

Otéz w tlumie mijanych przechodniéw pojawi
sie rzezimieszek glodny sakiewki. Te nalezace do
bohateréw nadadzg sie znakomicie. Juz, juz ma sie
dobra¢ do skarbu wiszacego u pasajednego z heroséw,
gdy spostrzega, do kogo nalezy trzos. Staje jak wryty,
zdjety autentycznym strachem. Klaniajac sie w pas,
mamroczac pod nosem jakie§ pokretne przeprosiny
i thumaczenia, oddala sie tytem, po czym szybko znika
w tlumie. Postaci raczej nie zdaza zareagowac, a cala
sytuacja wyda im sie co najwyzej komiczna. Zapewne
zartujac z tego wydarzenia, druzyna wkroczy do
karczmy. Tu spotka bohateréw kolejna niespodzianka.

Na wstepie ochroniarz, wygladajacy na $wiezo
zatrudnionego (pelen entuzjazmu), poprosi naszych
wielkich heroséw o oddanie broni. Bedg ja mogli
odebraé, wychodzac. To normalne zasady w takich
lokalach (zaktadajac, ze bohaterowie nie musieli
oddaé broni na miejskich rogatkach). Chwile pézniej
karczmarz na widok wkraczajacych do lokalu postaci
zblednie, po czym zacznie sinie¢. Zlozone zamdwienie
przyjmie, jakby byt w szoku badz transie, patrzac
dziwnie na bohateréw i jgkajac sie bez przerwy.
Zniknie na zapleczu. Nie bedzie go przez kilka minut
(czy gracze s3 juz zaniepokojeni?), po czym przyniesie
piwo i zaméwione positki. Drzacymi rekoma rozlozy
wszystko na stole.

W tym momencie w przejsciu na zaplecze pojawi sie
ochroniarz (inny niz ten pilnujacy drzwi) trzymajacy
prawg reke za plecami (ma w niej kusze pistoletowa).
Chwile pézniej drzwi do karczmy otworza sie z hu-
kiem i do $rodka wejdzie kilku drabéw uzbrojonych
w kusze oraz inne §mierciono$ne akcesoria. Przewodzi
im niejaki Cwaniaczek, jegomos¢ z tych, co to im
stoma z butéw wystaje, lecz za to majg mndstwo
przero$nietych kolegéw. Cwaniaczek bez zbednych
ceregieli przysiagdzie sie do druzyny, kladgc nogi
na stole, koledzy za$ stang za jego plecami, celujac
w postacie z kusz. Jest ich wystarczajaco wielu, by
zamieni¢ druzyne w oddzial jezy.

Cwaniaczek ze zdziwieniem w glosie ni to stwierdzi,
ni to zapyta, jak bohaterowie maja jeszcze czelno$é
pojawiac sie w miescie po tym, co zrobili. W nie-
wybrednych stowach kaze im wynosi¢ z miasta, or
else — doda z kiepskim albiofiskim akcentem.

Po uslyszeniu takiej rewelacji bohaterowie pewnie

zaczng sie wykrecaé, ze Cwaniaczek musiatich z kim$
pomyli¢. Oni sa tu dopiero pierwszy raz w zyciu. By¢
moze beda takze chcieli chlopakom Cwaniaczka wybié
z glowy glupie zarty. W tym momencie gracze powinni
potknaé haczyk, zytke, sptawik i wedke. Jak ich znam,
zadna sifa nie ruszy ich z miasta, nim nie dowiedza,
sie, z kim pomylono ich postacie i dlaczego.
Teraz nalezy sie kilka stéw wyjasnienia.

00TV, DO KHORNEA, CHODZT!

Zapewne w tym momencie zd3zyle§ pomysleé:
,Ble, znowu scenariusz o tym, jak to druzyne z kim$
pomylono, a na koficu i tak okaze sie, ze brat szwagra
sasiada zabil”. Niestety, ciebie i twoich graczy czeka
rozczarowanie.

Wyobraz sobie taki oto koszmar, polaczenie zbiegu
okolicznosci i szalonych intryg kilku organizacji, ktéry
spowodowal, ze pewnym ludziom kto$ wykasowat
pamieé, a w jej miejsce wrzucit substytut. Potem ci
ludzie znikli. Nikt nie wie, jak i dlaczego. I nagle, po
kilku dniach, wracajg do swego rodzinnego miasta
nie§wiadomi zagrozeri i chaosu, jaki ze sobg niosa.
Ten koszmar wlasnie sie zi$cit. W tle ciggle stychaé
$miech mrocznych bogéw. Szczegélnie doniosle
chichocze jeden z nich.

O tym wiasnie traktuje niniejszy scenariusz.
Bohaterowie zostaja nie§wiadomie weciagnieci
w $miertelng rozgrywke miedzy kultami, mafia,
fowcami czarownic i bogowie wiedza kim jeszcze.
Kazda z frakeji bedzie podsuwacé postaciom falszywe
informacje i wykorzystywaé bohateréw jako pionki na
szachownicy walki o wladze. Nie beda mogli zaufaé
nikomu, nawet sobie samym. Kazdy, z kim sie zetkna,
bedzie przekazywat im swoja wersje prawdy o ich
przeszlosci. Bedg musieli jako$ poradzié¢ sobie w tym
gaszczu oszustw i pétprawd. Moze im sie uda. Moze
oszaleja lub skoricza na cmentarzu. Jednak do zadnej
prawdy nie dotrg. Tej najzwyczajniej w §wiecie nie
ma. Gdy tylko zaczng mysleé, ze znalezli odpowiedz,
jesli poczuja sie pewnie w swoich nowych rolach,
przewrd¢ wszystko do géry nogami. Nic nie jest do
korica takie, na jakie wyglada. Nawet ponizszy tekst,
bedacy tylko proba utworzenia startowego punktu. Nie
czuj sie zobowiazany do traktowania wszystkiego, co
tu napisano, jako prawdy objawionej. Moze to tylko
jedna z wersji wydarzen, niemajaca nic wspdlnego
z rzeczywisto$cig? Ty decydujesz.

BOHATEROWTE
KIM 54 NAPRAWDS]

Wyobraz sobie najgorsze typy spod ciemnej gwiazdy.
Wr6¢é pamiecia do tych wszystkich szalonych, opetanych
z3dza wladzy kultystéw, keérych kiedy$ twoi gracze
u$miercili. Ludzi bez honoru, gotowych sprzeda¢
wiasng matke. Klamliwych oszustéw pracujacych
dla tego, kto zaplaci wiecej. Oto postacie graczy
w pelnej krasie. Oczywiscie malo kto znat je od tej
malo atrakcyjnej strony. Bez wyjatku prowadzili
podwéjne (potrdjne?) zycie.

Ponizej podatem kilka przyktadéw fatszywych osobo-
wosci. Nie ograniczaj sie jednak do tych paru pomystéw.
O wiele lepiej ode mnie znasz swoich graczy i wiesz,
co ich zainteresuje najbardziej. Falszywe tozsamosci
powinny jeszcze bardziej poplataé graczom w glowach.
Nie ma to jak nadmiar sprzecznych informacji.

W oczach §wiatlej spotecznosci miasta druzynowy

mag jest uznawany za antykwariusza badz za nieco
ekscentrycznego kolekcjonera starych wolumindéw.
Jedno jest pewne — cztonkostwo w gildii magéw oraz
to, ze kilka lat temu zaslynal przywiezieniem z Ksiestw
Granicznych niewielkiej liczby ciekawych ksiag, w tym
paru magicznych egzemplarzy.

W kazdej druzynie znajdzie sie cwaniak (to ten wy-
gadany). Na pewno zdziwi sie, ze jest jednym z dwoch
przewodniczacych kupieckiego stowarzyszenia. Daje
to sporo znajomosci z ludZmi, ktérych neci zapach
pieniedzy.

Kolejny bohater jest wlascicielem preznie rozwijaja-
cej sie linii przewozowej o bardzo oryginalnej nazwie
,Chyzy Rumak”. Sporo rzeczy mozna przywiezé, jeszcze
wiecej wywiezc¢.

Ostatni za$ to najlepszy zabdjca w miescie, pracujacy
dla kazdego gotowego zaplaci¢ za jego ustugi. Na co
dzien pozostaje zbiednialym szlachcicem bez grosza
przy duszy.

PRZEBEYSKT PAMIECT

Bohaterowie od zawsze mieszkali w Miescie. Cze$¢
z nich byla oddanymi czcicielami Wielkiego Mutato-
ra—Tzeentcha. Kilku z nich zostalo nawet agentami
w zgnilym tonie kultu Nurgle’a, regularnie podsyta-
jacymi raporty swemu mistrzowi Hochensinnerowi.
Jeden z agent6éw zostal dodatkowo szpiegiem Pana
Zarazy wérdd stug Slaanesha, a takze, na domiar zlego,
kochankiem Anny Fruchtfoll - najwyzszej kaptanki
Slaanesha w Miescie. Niestety nie wiedziat o tym, ze
kultysci Mistrza Przyjemnosci wiedzg o jego kon-
szachtach z kultem Nurgle’a i karmia go fatszywymi
informacjami.

Bohaterowie raczej nie maja szans na odkrycie praw-
dy bez twojej skromnej pomocy. Od czasu do czasu, gdy
sesja przystopuje, postanowisz nieco zwiekszy¢ napiecie
badz tez namieszaé graczom w glowach, przypomnij
jednemu z bohater6w wydarzenia sprzed feralnego
tygodnia, ktéry doprowadzit druzyne do obecnej
sytuacji. Niech to bedzie kilka krétkich, urywanych
scen, bezsensowny w pierwszej chwili cigg obrazéw
odstaniajacy rabek tajemnicy. Przykladowo, niech
bohater, gdy pojawi sie w bibliotece, przypomni sobie
pomieszczenie, z ktérego wynosi jaka$ skrzynie, a na jej
miejsce stawia inng, identyczng. Badz tez niech jedna
z postaci mierzy do innej z kuszy w jakims ciemnym
portowym zautku. Gradacja napiecia jest tu bardzo
wazna. Nie odston za szybko zbyt wiele, niech sie
pomecza chwilke, zanim dostang wskazéwke, ktora
przewrdci do géry nogami dotychczasowe zalozenia
i domysly. O tym, co dziato sie wczesniej i z czego
mozesz czerpaé material na wizje, przeczytasz ponizej.

COBYED, ANTEJEST

W niezbyt odleglej przeszlosci burmistrz Miasta
zostal oskarzony przez towce czarownic Gottharda
Strotterbackera, przy wyraznym poparciu Wstazki -
przywddcy mafii, pragnacego zwiekszy¢ swoje wplywy —
o sprzyjanie kultowi Nurgle’a. Marionetkowy proces
byt tylko formalnoscia. Niewinny czlowiek sptonat na
stosie. Burmistrzem zostal Wstazka, wyniesiony na
to stanowisko dzieki poparciu mistrza gildii magéw
Heinricha Hohensinnera.

Dwaj z BG zdobyli od skavenéw (czytaj — ukradli)
spaczeniowg rézdzke. Przedmiot zostat ukryty w miej-
skiej bibliotece wérdd skrzyn i szpargaldéw z ostatniej
antykwarycznej wyprawy jednego z bohateréw. Postacie
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PRZYDATNE MIETSCA
BIBLIOTEKA

Wspanialy, cho¢ na pierwszy rzut oka niewielki
budynek. Z6tta fasade pieknie przyozdabiaja rzezby
siedzacych na gzymsach cherubinkéw oraz fryz zdo-
biony motywem winorosli. Wejscia strzegg stojace
po obu stronach drzwi dwumetrowe posagi Vereny
wsparte jedna reka na mieczach, w drugiej — wy-
ciagnietej w przeciwna strone od drzwi - dzierzace
otwarte ksiegi. Tympanon nad wejsciem zdobia scenka
rodzajowa z zycia jakiejs zastuzonej dla Miasta osoby
oraz podziekowania w jezyku klasycznym dla Marcusa
Fussbeina — fundatora biblioteki.

Przedsionek

Nieco mniej reprezentatywny od wejscia. Oprécz
ludzkich rozmiaréw rzezby aniota-kobiety o ztozonych
skrzydtach iz ksiega w dioniach ztaczonych na piersi,
stoi tu tylko proste biurko, za ktérym w ciggu dnia
siedzi zwykle jaki$ zaczytany mlody skryba. Poza
wyjSciem jest tu tylko jedno przejscie w gtab ksigznicy —
za drzwiami znajduje sie sala, w ktorej stojg ustawione
w trzech rzedach pulpity do przepisywania ksiag.
W rogu znajduje sie toporna maszyna drukarska,
obok niej kilka ryz papieru.

Komnata Wolfa Hausiera,
glownego bibliotekarza.

Ten dobrze umeblowany pokdj odzwierciedla
zamilowania jego wlasciciela. Na ciezkim debowym
biurku oprécz katamarza, gesiego piodra oraz kilku
stron czerpanego papieru stoi rowniez krysztalowa
karafka wina i dwa kielichy o znacznej wartosci. Pod
Scianami ciagna sie regaly pelne ksigzek, pomiedzy
ktérymi ustawiono niewielkie rzezby §wiadczace
o dobrym smaku wilasciciela.

Ksiegozbiér

Serce biblioteki. Na kilkunastu zakurzonych rega-
tach znajduje sie okolo tysiaca tytutéw, w tym stynne
dramaty Detlefa Siercka. W zbiorach nie uswiadczy
sie dziel z dziedziny magii - te mozna znalez¢ jedynie
w siedzibie gildii magéw i ewentualnie u kilku kolek-
cjoneréw. Za to sa tu prace dotyczace alchemii, historii,
zielarstwa, medycyny, poezji, retoryki i wojskowosci.
Znajduje sie tu takze kopia stynnego dzieta Malleus
Chaoticum (Mlot na chaosytow), opisujacego stugi
chaosu, bogéw, ich symbole oraz sposoby odkrywania
skaz Chaosu (w wiekszosci stek bzdur).

Magazyn

Prawdziwa graciarnia, w ktérej trudno o dyskrecje,
za to tatwo sie zgubié¢ w gaszczu siegajacych sufitu
skrzyn i paczek. Mozna tu znalez¢ niemal wszystko.
Wyobraz sobie remanent w antykwariacie, a otrzymasz
pelny obraz tego pomieszczenia. Tu na poczatku sce-
nariusza znajduje sie skrzynia z artefaktem skavenéw
(a wlasciwie atrapa atrapy skrzyni).

DOM BURMISTRZA

Polozony niedaleko restauracji,,Biekitna Wstega”,
w narozu rynku. Kamienica nie uderza przepychem,
wyglada raczej na skromng i niepozorng. Az trudno
uwierzy¢, ze to dom burmistrza. W srodku niewiele
odbiega od swojego zewnetrznego obrazu. Jest urza-
dzona bez zbytniego przepychu, wida¢ jednak, ze przez
kogo$ z wyrobionym gustem. Na parterze znajduja
sie kuchnia, biblioteka i jadalnia. Pierwsze pietro
zajmuja gabinet oraz sypialnia burmistrza. Moze sie
zdarzy¢, ze bohaterowie umowia sie tu na spotkanie
z Jakobem Lautem.

nie oddaly zdobyczy przetozonym w kulcie Tzeentcha,
lecz postanowily na artefakcie zarobié¢. Ztodzieje
zglosili sie do Halsa Hermeiera — przywédcy kultu
Nurgle’a - ktéry oczywiscie przystal na propozycje
kupna, wietrzac niesamowity okazje zwiekszenia
swojej mocy. R6zdzka miata poméc mu w wezwa-
niu demona, ktdry raz na zawsze rozprawitby sie
z pozostalymi kultami.

Jednak, o czym pozostali bohaterowie nie wie-
dzieli, jeden z nich postanowil powiekszy¢ swoja
moc, wykorzystujac artefakt dla wlasnych celow.
Podmienit skrzynie na identyczna, zawierajacg juz
jednak jedynie rzeczne kamienie — a przynajmniej
myslal, ze podmienit. Jeden z bibliotecznych skrybéw
byt cztowiekiem Wstazki i dowiedziawszy sie o zawar-
tosci kufra, z polecenia szefa mafii podmienit go na
identyczny, zawierajacy, a jakze, rzeczne kamienie.
Niedlugo potem zmart szybka, acz bolesng $miercia.
Zabila go energia wydobywajaca sie ze skrzyni—nie
przezyt drastycznej mutacji, ktéra wystapita nastepnej
nocy. Cialo spalono natychmiast. Rodzina mysli, ze
zaginal.

Nieswiadomi niczego spiskowcy uméwili sie na
spotkanie z Halsem (do skrzyni nikt nie zagladat,
gdyz jak wiadomo, spaczer bywa niezdrowy). Jednak
kto$ wygadal sie na temat machlojek i o sprawie
dowiedzieli sie studzy Tzeentcha. Doszto do spo-
tkania. Kiedy postaé gracza wymieniala artefake na
pieniadze, na scenie pojawili sie studzy Architekta
Przeznaczenia —lecz nie tylko oni. Byt tam réwniez
rozwscieczony BG, ktéry chciat oszukaé druzyne,
jednak po przygotowaniu rytuatu i otworzeniu skrzyni
bardzo sie zdziwil. Doszlo do istnej jatki, w ktérej
zginelo kilku przedstawicieli kazdej z frakcji. Potem
wszyscy zaszyli sie w swoich kryjéwkach, lizac rany.
Kultystom Tzeentcha udalo sie ujs¢ ze skrzynia, lecz
ich réwniez spotkalo rozczarowanie po zajrzeniu
do srodka.

Jeszcze tej samej nocy studzy Wielkiego Mutatora
wprowadzili w zycie diaboliczny plan. Jako ze nikt
z zainteresowanych nie wiedzial, gdzie znajduje
sie prawdziwa skrzynia z pozadang zawartoscia,
porwali bohateréw z doméw i kryjéwek (ich macki
siegaja bardzo gleboko), po czym usuneli im pamieé
o ostatnich wydarzeniach i w to miejsce wprowadzili
niewinng historyjke o druzynie poszukiwaczy przy-
g6d. Zostawili postacie na przynete u wrét Miasta.
Wszystko po to, by w rodzacym sie chaosie pozna¢
tozsamosci przywdédcéw innych kultéw i odzyskaé
szkatule.

Od czasu tych burzliwych wydarzeri minat tydzieri.

DOM WEASCICTELA FIRMY PREEWOZOWE]
CHYZY RUMAK'” (POSTAC GRACZA)

Kamienica jakich wiele w mie$cie. Bohaterowie
najprawdopodobniej zastang dom catkowicie zdewa-
stowany. Jesli bedg mieli (watpliwe) szczescie, wpadna
na niszczacych lokal kultystéw Khorne’a poszukuja-
cych wspétpracownikéw Anny Fruchtfoll i lokalizacji
$wiatyni Pana Rozkoszy. Ludzie wystani, by sprawdzié
dom, najprawdopodobniej nie wrdca.

DOM PRZY GARBARSKTET 10

Jest (bylo?) to mieszkanie jednej z postaci (najlepiej
tej, ktdrej obecna osobowo$é uwaza sie za uczonego,
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maga badz kaptana, wtedy szok bedzie najwiekszy).
Przynajmniej tyle mozna wyciagnaé z Bohaterdéw
Niezaleznych. Sam dom jest szara, cichg kamienica
z zabitymi na glucho okiennicami. Ze $rodka nie
dochodza zadne dzwieki, nie wida¢ tez, aby wewnatrz
palilo sie $wiatlo. Budynek sprawia wrazenie opusz-
czonego —i taki jest w istocie.

Po wlamaniu sie do $rodka (bo niby skad BG mieliby
klucze?) postacie ujrza pokryty kurzem korytarz po-
zbawiony wszelkiego umeblowania. Caly dom wyglada
doktadnie tak samo, wszedzie jest tylko kurz i troche
$mieci. Wyglada na to, ze kto§ dawno sie stad wypro-
wadzit lub tez nikt tu nigdy nie mieszkat.

Jedyna warta uwagi rzecz znajduje sie w kuchni,
a dokladnie w kuchennej podtodze. Piwniczna klapa
prowadzi do pomieszczenia réwnie pustego, jak cale
domostwo - z jednym malym wyjatkiem. W podiodze
kto$ obluzowal jeden z kamieni, odstaniajgc wejscie
do ukrytej komnaty. W $rodku oczom bohateréw
ukaze sie $wiatynia po$wiecona jakim§ mrocznym
béstwom — najprawdopodobniej Tzeentchowi, choé
nie mozna tego stwierdzi¢ z catkowita pewnoscia.
Sciany pokryte sa wijacymi sie w fantastyczny sposéb
wzorami i lekko §wiecacymi znakami. Calg podloge
pokrywa za$ idealny oktagram. Symbole nie maja
zadnej mocy i niczym nie zagrazaja druzynie, lecz
nie méw tego graczom.

By¢ moze w tym miejscu nastapi pierwszy szok.
Jesli do tej pory postacie nie braly na powaznie tego,
co slysza od innych, lecz nie mialy jeszcze mozliwo-
$ci zetkna¢ sie z Chaosem, tak namacalny dowdd
rzeczowy na potwierdzenie tego, kim naprawde sa,
powinien powaznie zachwia¢ ich psychika. Warto
W tym momencie przetestowaé Opanowanie postaci,
aw przypadku niezdania testu przyznac¢ kilka punktéw
obtedu. Pamietaj, aby nie przesadzié, gdyz §linigcy sie
szalericy nie przetrwaja tego scenariusza.

Swiatynia pod Garbarska 10 bedzie prawdopodobnie
réwniez miejscem pierwszego spotkania z Rasztaba-
kiem, magiem skavenéw.

FIRMA PRIEWOZOWA  CHYZY RUMAK”

,Chyzy Rumak” to niewielkie przedsiewziecie. Firma
dysponuje zaledwie trzema powozami, kursujacymi
do Altdorfu i najblizszego wiekszego miasta. Ma
podpisane z umowy z przydroznymi zajazdami na
trasie, aby te przyjmowaly jej podréznych. W samym
Miescie firma prowadzi réwniez niewielka karczme
o nazwie ,Czerwony Smok”, w ktérej mozna posilié
sieiodpoczaé po trudach podrézy. Jest to jedno z naj-
bardziej zinfiltrowanych miejsc w okolicy. Wszystkie
liczace sie w Miescie organizacje (czyli w praktyce te,
ktdre sam wybierzesz) maja w szeregach pracownikéw
,Chyzego Rumaka” swoich szpiegéw i donosicieli.

GILDTA KUPTECKA

Budynek znajduje sie na §cianie rynku przeciwleglej
do biblioteki. Fasada uderza przepychem zdobien
i pieknoscig frontonu. Parter zajmujg biura oraz
skryptorium wypelnione nieustajagcym skrobaniem
pracujacych pi6r. Na pietrze znajdujg sie kolejne biura,
biblioteka oraz salon, w ktérym przyjmuje sie waznych
interesantéw. Tam rowniez zlokalizowane sa biura
jednej z postaci graczy, a takze jego wspdlnika, Jakoba
Shlaucha, ktéry wyjechat w interesach jakis czas temu
i wréci dopiero za dzien lub dwa.
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Budynek wypelnia gwar rozméw, ciaggle ktos
wychodzi i wchodzi. Bohater uznawany za wspét-
wlasciciela ciagle bedzie zagadywany w sprawach
przewozdw, termindéw i mnéstwa finalizowanych
wiasnie transakeji. Z pewnoscig bedzie to okazja do
odnowienia wielu starych znajomosci, szczegdlnie
tych zapomnianych, i spotkania sie z typami spod
ciemnej gwiazdy.

Co ciekawego gracze znajda w biurze postaci,
pozostawiam rozwojowi scenariusza i twojej decyzji.

GILDTA MAGOW

Kilka potgczonych ze sobg zabudowan na obrzezach
miasta, zdominujacg nad nimi wieza. Nie wygladaja
zbyt okazale, s3 wrecz nieciekawe. Kryja jednak budynek
gildii magéw, biblioteke i alchemiczne laboratoria.
Jest to takze dom Heinricha Hochensinnera i wlasnie
tutaj mozna spotkaé go najczesciej. Teren gildii nie
obfituje w starannie skrywane sekrety, wrecz prze-
ciwnie. Hochensinner stara sie, aby nie zostawiaé na
jej terenie najmniejszych nawet $ladéw swej tajemne;j
dziatalnosci.

KARCZMA 20D BARYEKA”

,Pierwszorzedna knajpa trzeciorzedna”, jak zwykt
mawiaé pewien kislevski pisarz. W przedsionku zawsze
stoi ochroniarz rozbrajajacy klientéw (oczywiscie
niekt6rzy majg pewne przywileje) i utrzymujacy
wzgledny spokdj. Sama tawerna sktada sie z dwéch
sal polaczonych waskim korytarzem i wsp6lnym ba-
rem. W pomieszczeniach stoja proste, wrecz toporne
drewniane stoly i fawy. Trociny na podlodze dopetniajg
obrazu calosci.

,Pod Barytka” jest miejscem spotkari ludzi Wstazki,
przede wszystkim Cwaniaczka i jego drabdw. Zajmuja
sie oni ochrong lokalu i beda bardzo poirytowani, gdy
bohaterowie zjawia sie tam pierwszy raz. Barman jest
miodym czlowiekiem, ktéry dostownie kilka dni temu
odziedziczytinteres po zmarlym ojcu. Stad nie mozna
sie dziwi¢ jego zdenerwowaniu na widok druzyny —
wiele sie o niej nastuchat.

PAEACANNY FRUCHTFOLL

Polozony w bogatej dzielnicy Miasta wita przy-
bylych bogato zdobiong fasada, ukryta w ogrodzie
otoczonym ceglanym murem. Bramy zawsze pilnuje
dwoch ochroniarzy uzbrojonych w patki i krétkie
miecze (na bardziej opornych natretéw). Sam dom
jest przepelniony przepychem i pokazuje dekadencki
gust whascicielki. Marmury, rzezby i pieknie wykonane
meble - patac w kazdym calu. Nie ma tu zadnej $wigtyni
Chaosu badz innych mrocznych béstw; nic nie zdradza
zainteresowan szlachcianki. Do kilku rozneglizowa-
nych cherubinkéw mogg si¢ co najwyzej przyczepié
purytanscy ulrykanie.

RATUSZ

Samotnej wieza wzniesiona na rynku, przyozdo-
biona prostymi ornamentami. Przypory zwieficzone
sa pinaklami, a wysokie strzeliste okna zachwycaja
pieknem kolorowych witrazy. W §rodku wkracza sie
w $wiat biurokracji i §wistkéw, petno tu biegajacych
goncéw przenoszacych polecenia i dokumenty. Mozna

réwniez spotkaé burmistrza i zamieni¢ z nim kilka
stéw (chociaz biorac pod uwage, kim jest naprawde,
moze si¢ to dla postaci graczy zle skoriczy¢).

RYNEK

Podobny wszystkim rynkom $wiata, peten prze-
kupek, handlarzy i rzezimieszkéw. W centrum placu
wznoszone s3 wlasnie sukiennice (prace wykonuja
robotnicy gildii kupieckiej — jest gdzie wmurowaé
niewygodne osoby). Obok stoi wieza ratusza. Przy
rynku znajduje sie réwniez restauracja ,Blekitna
Wstega”, dom burmistrza, biblioteka oraz gtéwny
gmach siedziby gildii kupieckiej.

RESTAURACTA BEEKTTNA WSTEGA”

Lokal znajduje sie na rogu rynku nieopodal domu
burmistrza. To restauracja z klasa, co juz na wstepie
zdradza wspaniale zdobiony szyld przedstawiajacy
btekitng wstege w zlotym polu. W §rodku czeka na
gosci wy$mienita obstuga. Wystrdj wnetrz jest
luksusowy. W gléwnej sali znajduje sie kilka osto-
nietych kotarami 16z, w ktérych mozna wygodnie sie
rozsia$¢ i dobié jakiego$ ciemnego interesu. Obstuga,
oczywiscie, zna bohaterdw, i juz na wstepie pyta,
czy podac to, co zwykle. Tutaj lubi réwniez bywaé
i zalatwiaé swoje sprawy wiekszo$¢é BN-6w, w tym
oczywiscie spotkania z BG.

JAMTUZ  ROZOWE SZKTELKD”

Jeden z bohateréw byl stalym bywalcem tego
przybytku ,negocjowalnego afektu”. Kobieta o imieniu
Barbara stale goscita go w swych ramionach, i to do
niej zostanie zaprowadzony BG, gdy tylko pojawi sie
w burdelu. Owa Barbara jest bowiem powodem, dla
ktérego bohater zdradzil kult Tzeentcha i pomdgt
w sprzedazy artefaktu wyznawcom Nurgle’a. Jest
zakochany w pieknej kurtyzanie, a pozyskane w ten
sposob pienigdze chcial przeznaczyé na wspélna
ucieczke i rozpoczecie nowego spokojnego zycia
gdzies daleko od Miasta.

Barbara nie wie oczywiscie o prawdziwej tozsamosci
bohatera, brudnych interesach i zabdjstwach cigza-
cych mu na sumieniu. Dla niej byt on jedynie szefem
ochrony w gildii kupieckiej. Barbara bedzie w stanie
podaé bohaterowi jedynie adres jego dotychczasowego
zamieszkania i kilka nieistotnych faktéw z jego zycia.
Niestety, na zamtuzie fape trzyma Wstazka i raczej
nie pozwoli sobie na strate najlepszej pracownicy.
Swoja drogg, ciekawe jak zareaguje na mito$¢ Barbary
czlowiek, ktory catkowicie jej nie pamieta i nic do niej
nie czuje?

MOZLTWY ROZWOT WYDARZEN

Zapewne twoja druzyna wychodzi wlasnie z , Baryt-
ki”, podekscytowana lub zirytowana zaistnialg sytuacjg.
Z pewnoscig postacie postanowia cos z tym fantem
zrobi¢. Odwiedza pare miejsc, porozmawiaja z kilko-
ma osobami, aby rozezna¢ sie w Miescie i odnalez¢
sprawcOw zamieszania.

Ponizej znajdziesz kilka opiséw sytuacji, ktére
mogg sie przytrafi¢ druzynie. Sa to tylko przyklady
i propozycje. W scenariuszu nie ma linearnej fabuly
ijednego stusznego rozwiazania. Gdzie sie bohaterowie
udadza i z kim porozmawiaja, zalezy tylko od nich

i od kilku wskazdéwek, ktére otrzymaja na samym
poczatku przygody.

Pamietaj, ze poczynania bohateréw maja wplyw
na §wiat przedstawiony w scenariuszu. Za malg
scena, na ktdrej rozgrywa sie ich dramat, pracuja
trybiki poteznej maszyny. Spiski, knowania, zamachy,
bezpardonowa walka o wladze — kazda akcja wywoluje
reakcje, wprowadza opowie$¢ na nowe tory, czesto
drastycznie zmieniajac dotychczasows sytuacje.
Bohaterowie niezalezni reaguja na to, co dzieje sie
wokoétnich, nie czekajac, az druzyna faskawie postanowi
pojawié sie w okolicy.

Prowadzitem ten scenariusz kilka razy i nigdy nie
powtdrzyla sie w nim zadna ze scen, ktére nie byly
kluczowe dla rozwoju fabuly. Gracze zawsze wpadali
na tysigce pomystoéw, o ktérych nawet nie $nitem,
zanim nie usiadlem z nimi do stotu. Tak zapewne
bedzie takze na twojej sesji. Podsun graczom kilka
interesujacych wydarzen, a reszte zrobia za ciebie. Nie
ograniczaj sie, wprowadz kilka scen niezwigzanych
z fabulg, za to budujacych klimat. Zawsze przeciez
zdarzyc¢ sie moze, ze druzyna spotka jakichs znajomych
zdziwionych tym, ze nie zostali rozpoznani na ulicy
przez swoich druhdéw.

KLUCZOWE SCENY
ANTOENAULLCY

To wydarzenie powinno nastapi¢ stosunkowo
wczesnie, gdyz wystepuje w nim jedna z kluczowych
postaci scenariusza.

Ulicg idzie nieprzecietnej urody czarnowlosa
kobieta (to Anna Fruchtfoll) w towarzystwie dwoch
ochroniarzy i stuzacej. Rozmawia ze stuzkg, przeglada
towary oferowane przez straganiarzy i obwoznych
sprzedawcéw. Nagle spostrzega postacie graczy.
Zamiera na chwile, po czym rusza biegiem w kierunku
jednego z bohateréw, rzuca mu sie na szyje i zaczyna
namietnie calowaé. Cala promienieje, cieszac sie ze
spotkania. Zapyta, gdziez to sie ostatnio jej ukochany
podziewat i czy bardzo tesknit do swojej Anny. Zaprosi
go do siebie - znajomi ukochanego ré6wniez moga mu
towarzyszy¢, chyba ze maja do zalatwienia inne sprawy.

Gdy dotrg na miejsce, Anna zabierze kochanka
do osobnego pomieszczenia, po czym spoliczkuje go
i wyklnie od ostatnich. Zrobi mu scene, ze znowu sie
pewnie szlajat z jakimis dziwkami, a ona sie zamartwiata,
cosie z nim stalo, jako ze od tygodnia nie dawat znaku
zycia. Nastepnie sprobuje zaciagnaé go dot6zka, Jesli
jej sie uda, gdy bedzie po wszystkim, zacznie sie bawié
zlotym wisiorkiem przedstawiajacym fikusne zmagania
seksualne dwéjki ludzi. Zapytana o blyskotke odpowie,
ze to przeciez wisiorek nalezacy do bohatera. Jak mégt
o tym zapomnie¢? W toku rozmowy najprawdopodobniej
wyjdzie na jaw, ze bohater nic nie pamieta (postaraj sie
oto). Dowiedziawszy sie o tym, Anna o$wieci kochanka,
ze jest on cztonkiem kultu Slaanesha. Po czym rozpocz-
nie swojg gre, w ktdrej BG stanie sie tylko karmiong
falszywymi informacjami marionetka.

Jesli postaé nie bedzie reagowac na zaloty Anny, ta
bedzie chciata poznaé przyczyne. Rozmowe poprowadz
jak wyzej, przy czym pokazanie wisiorka bedzie testem,
czy bohater faktycznie stracit pamieé.

SPOTKANTE Z PRZYWODCA KULTU NURGLE'A

Odbedzie sie zapewne w , Blekitnej Wstedze”. Posta-
cie zostang skierowane do lokalu listem od zaufanego
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czlowieka, ktéry chce zamienié z nimi pare stéw. Gdy
juz pojawia sie w karczmie, ujrza Halsa Hermeiera
W towarzystwie pieciu ochroniarzy. Kupiec zaprosi
BG do swojej lozy, chcac w spokoju porozmawiac.
Gdy juz zasiada, rzuci na st6t odlany z brazu symbol
Nurgle’aizapyta, gdziez to podziewali si¢ przez ostatnie
kilka dni i dlaczego znikli, nic nie méwigc. Wspomni
réwniez, ze interesy nie ida najlepiej z powodu cichej
wojny ze Wstazka ijego mafig. Bedzie réwniez zadat
dostarczenia skrzyni z artefaktem. Jesli bohaterowie
poproszg o jakas meline, w ktérej mogliby sie przespaé
i odpoczaé, zalatwi takg kryjowke.

SPOTKANTE Z ARCYMAGLEM

Jesli odbedzie sie w gildii, to zostanie na nie
wpuszczony tylko mag. Heinrich Hochensinner bedzie
nieco podirytowany spotkaniem z postaciami (martwi
sie, czy plan dziafa i czy BG nie zaczeli sobie czego$
przypominad). Sprawdzi amnezje postaci czarodzieja,
wreczajac mu rézowy krysztal, ktory rzekomo niegdy$
zostawit u niego na przechowanie. Jesli BG nie trafili
jeszcze na Garbarska 10, zacznie wypytywaé, gdzie mag
obecnie mieszka - poda adres i zapyta, czy nadal jest
aktualny. Nie chce by¢ kojarzony z zadnym kultem
i nie bedzie poruszat tematu zakazanych religii.

ROZMOWA Z BURMISTRZEM

Jakob na widok bohateréw z trudem bedzie mégt
ukry¢ zdziwienie. Bedzie zszokowany, ze ludzie
znajacy jego prawdziwa tozsamo$é i majacy z nim na
pieriku tak otwarcie zjawiajg sie u niego i prowadza
rozmowe jak gdyby nigdy nic. W pierwszej chwili
bedzie podejrzewal BG o toczenie jakiej$ podejrzanej
gierki, co zaowocuje delikatnym wybadaniem, czego
postacie naprawde chca. Jesli zorientuje sie, ze nie
maja pojecia o jego prawdziwej tozsamosci, nieco
sie rozluzni. Zapalajac cygaro, niechcacy straci ze
stotu szkatule, z ktorej na podloge wypadnie rézowy
krysztat (taki sam pokaze im Hochensinner —jest
to znak rozpoznawczy kultu Tzeentcha). Burmistrz
postara sie naprowadzi¢ rozmowe na temat zna-
ku — jesli druzyna jeszcze nie bedzie miala o nim
pojecia, wyjaéni pokrétce postaciom, ze s cztonkami
tajnego stowarzyszenia. Zaprosi bohateréw do
»Czerwonego Smoka” na spotkanie z przywddca
organizacji. Godzine spotkania dopasuj do potrzeb
twojej wersji scenariusza. Niewiele wiecej bedzie
chcial powiedzieé, oznajmiajac, ze dowiedzg sie
wszystkiego w karczmie.

,Czerwony Smok” i spotkanie z przywddca kultu

Bohateréw idacych do karczmy zagadnie na ulicy
namolny zebrak i przez co najmniej kilka minut
bedzie nagabywat o jalmuzne. Uratuje to postaciom
zycie. Gdy bohaterowie dotra w poblize ,Czerwonego
Smoka”, karczma eksploduje, zasypujac BG gradem
odltamkéw. Jesli skontaktujg sie z burmistrzem, ten
natychmiast zasugeruje, ze zamach przeprowadzit
ktdrys z pozostalych kultéw. Doda réwniez, ze w za-
machu zginal przywddca stowarzyszenia i nalezy
opracowac plan dalszego dzialania. Zarzadzit juz
spotkanie cztonkéw kultu u siebie w domu, na ktore
zaprosi druzyne.

Hochensinner nic nie wiedziat o spotkaniu i ma
sie dobrze, lecz o tym gracze nie musza wiedziec.
To burmistrz, alias Wstazka, kazat podtozyé bombe,
aby wykoriczyé niewygodnych dla niego BG - ci
wszak znaja jego prawdziwa tozsamos$¢. Spotkanie

w domu burmistrza ma za$ na celu pozbycie sie
problemu raz na zawsze.

WMIANA INAKGW

Do postaci podejdzie jaki§ czlowiek (dowolna
pleé, wiek i stan majatkowy), pytajac uprzejmie, jak
doj$¢ na Plac Imperialny. Jest to kultysta, pragnacy
nawiaza¢ kontakt z druzyna. Moze naleze¢ do kultu
Tzeentcha (wtedy jest nadgorliwy i nie ma bladego
pojecia o sytuacji BG; jesli Heinrich dowiedziatby sie
o tej prébie kontaktu, to zaszlachtowalby biedaka bez
chwili zastanowienia) badz Nurgle’ai pragnie nawigzaé
kontakt, by poprosi¢ druzyne o zorganizowanie spotka-
nia z przywddcg kultu. Pytanie jest oczywiscie hastem,
w miescie nie ma Placu Imperialnego. Nikle s3 jednak
szanse, ze bohaterowie znaj odzew (,w lewo, w prawo,
a potem sie pan zapyta w sklepie starego Hansa”).
Po chwili, gdy postacie nie podadza odpowiedzi na
hasto, zdziwiony kultysta odejdzie, ogladajac sie co
jakis czas na bohateréw.

STRIELANINA

Scena wydarzy sie na rynku. Postacie przechodzié
beda wérdd tlumu kupujacych, przekupek i handlarzy.
Nagle kto$ wyciagnie dwulufowy pistolet, po czym
bez stowa wypali w kierunku bohateréw. Raczej nie
trafi, chyba ze chcesz powaznie ograniczy¢ mozliwosci
druzyny. Strzelec natychmiast zacznie uciekac¢ i szybko
zniknie w spanikowanym ttumie. Jest to najprawdopo-
dobniej czlowiek Wstazki, majacego straszng ochote
pozby¢ sie postaci graczy. Jedynym zadaniem tej sceny
jest uswiadomienie graczom, ze ich bohaterowie nie
s3 bezpieczni, a wszedzie wokoét czajg sie wrogowie.

(TWIERAMY SKRZYNKE

Najprawdopodobniej druzynowy mag postara sie
wykorzystaé spaczeniowg rézdzke do zwiekszenia swej
potegi lub celem powiekszenia potencjalu militarnego
druzyny. Graczem moze takze kierowaé najzwyklejsza
w $wiecie ciekawo$¢. W kazdym razie — bedzie bolato.
Zambknieta w skrzyni ré6zdzka jest wiezieniem dla bar-
dzo zdenerwowanego Pana Przemian. Na nieszczescie
nikt z chciweéw pragnacych artefaktu nie ma o tym
bladego pojecia. Juz samo otwarcie skrzyni spowoduje
u bedacych w poblizu 0s6b mutacje w przeciagu doby
od kontaktu.

Tego za$, kto sprébuje wziaé rézdzke w dion,
w ulamku sekundy zacznie opanowywaé zlosliwa
inteligencja zamieszkujaca artefakt. Cialo pechowca
w pierwszej chwili zamieni sie w budyniopodobna
mase, by po kilku zaledwie minutach zacza¢ przybieraé
postaé pierwotng dla Pana Przemian. Opisz graczowi
odczuwany przez postaé przyrost potegi i wzrastajaca
z3dze mordu i odwetu za upokorzenie na wszystkich
znajdujacych sie w poblizu. A potem zapytaj go, czy
masz przejaé postaé, czy tez sam pobawi sie swoja,
nowa forma, To wydarzenie moze drastycznie szybko
zakonczy¢ scenariusz, zatem postaraj sie, aby nike
nie zajrzat do skrzyni za szybko (jesli w ogdle masz
zamiar do tego dopuscid).
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Spotkanie nastapi w tajnej swigtyni kultu Tzeentcha
w domu jednego z bohateréw (opis miejsca znajdziesz
we wezesniejszej partii tekstu). W §cianie otworzy
sie tajne przejscie prowadzace do kanatéw i wychyna

z niego przygarbione postacie skavenéw. Przewodzi
im Rasztabak. Bez ogrédek, tamanym reikspielem,
wymachujac z irytacja sztyletem, zazada od BG
zwrotu skrzyni, w innym razie zrobi im krzywde.
Jako argumentu uzyje swoich zotnierzy.

Niech gracze troche sie spoca, starajac si¢ przekonaé
skavena, ze nie majg skrzyni przy sobie —lub w ogéle.
Rasztabak powinien ostatecznie da¢ sie przekonaé. Da
im trzy dni na odzyskanie artefaktu (potem przestanie
by¢ mily). Zakoriczywszy rozmowe, wycofa si¢ do
kanaléw, by czeka¢ na rozwéj wypadkdéw.

JAKONCZENTE

W koricu sytuacja w Miescie osiagnie apogeum.
Od pojawienia sie druzyny minie dzied lub dwa
(badz wiecej, zaleznie od tempa dziatania bohateréw
i czynionych przez nich postepéw). Komus§ puszcza,
nerwy i postanowi zalatwié swoje sprawy raz na zawsze.
Posypig sie glowy. Cze$¢ BN-6w najprawdopodobniej
bedzie juz martwa, zabita przez czlonkéw innych frakeji
(np. glowa Anny znajdzie sie w torbie przytroczonej
do pasajednego z wyznawcéw Khorne’a). Peczniejacy
balon nerwéw i agresji w koficu peknie i Miasto utonie
w orgii zniszczenia i walk. Ciche zabdjstwa i bomby
wpadajace przez okna. Trucizna w winie i sztylet w ple-
cach. Zadbaj, by bohaterowie znalezli si¢ w centrum
chaosu, do ktérego sami sie przyczynili. Rozwigzania s3
dwa: albo uciekna z Miasta, albo polegna w ostatecznym
starciu wszystkich organizacji. Spektakularnym starciu.
Powinno zapa$¢ graczom w pamiec.

UWAGT KONCOWE

Jak poprowadzié scenariusz, zeby sesja sig nie rozpadta.
A takze kilka pomystow na styl prowadzenia.

Przede wszystkim rozrysuj sobie na kartce mape my-
§li , kto, kogo i dlaczego” — zwlaszcza jezeli zamierzasz
zmienic opisang w scenariuszu sytuacje wyjsciowa.
Powiniene$ otrzymaé zbiér nazwisk potaczonych
strzatkami wraz z opisem, co wigze dane postaci.
Przyda sie to do szybkiego orientowania sie w gaszczu
intrygi, bez zbednych przestojéw na doczytywanie
tresci scenariusza.

Nastepnie wynotuj na osobnej kartce cele, jakie
przy$wiecaja kazdej grupie badZ osobie wraz z krétkim
wypunktowaniem sposobéw, jakimi beda chcieli to
osiggna¢. Punkty s3 tu najistotniejsze. Wiele zawartych
w nich informacji bedzie sie zmieniaé w czasie sesji,
postaw zatem na maksimum tresci i minimum stéw.
Nie zapomnij tez o odrobinie wolnego miejsca na §wieze
notatki. Cafa ta robota papierkowa jest potrzebna, bys
mogt skupié sie na prowadzeniu, a nie na wertowaniu
scenariusza podczas sesji.

Jak zabra¢ sie do poprowadzenia Wszystkich ludzi
Tzeentcha? Akcenty w scenariuszu mozna roztozy¢ na
kilka sposob6éw. Najlepiej bytoby uzyskaé potaczenie
wszystkich ponizszych styléw. Zdaje sobie jednak
sprawe, ze to niemal niemozliwe i ktéry$ z watkdéw
przewazy w koricu nad innymi.

PERSONAL HORROR

Jak poczulbys sie, gdyby ktéregos dnia okazalo sie,
ze cale twoje zycie jest klamstwem, a wspomnienia,
ukochane osoby i wszystko to, co nazywamy osobowo-
$cia, jest jedynie iluzja? Tak naprawde nie istniejesz
- nie ma cie takiego, jakim sie znale$. Zresztg co to
znaczy - ,naprawde”? Przeciez nawet nie jeste$ pewny,
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jak sie nazywasz. Kim do cholery jestes? Te i podobne
pytania na pewno bedg cisna¢ sie na usta postaciom.

Gracze maja do wyboru kilka mozliwosci. Szalen-
Stwo jest pierwsza z nich. Przeciez wystarczy uciec
w glab wlasnego umystu i ignorowaé wszystko wokét
lub jeszcze lepiej — wpa$¢é w morderczy szat i ulec
destrukeji, pociggajac za soba kilka 0séb do piekta! Ko-
lejna reakcja moze by¢ negacja. Przeciez to niemozliwe,
zebym byt kims$ innym. Musieli mnie z kim$ pomyli¢.
A moze to bogowie wystawiaja na probe moja wiare?
Najwazniejsze to nie da¢ sie zwies¢, jedyng pewna
rzecza jestem ja sam. Trzeba tylko dowiedzie¢ sie,
o co tu naprawde chodzi. Ostateczne rozwigzanie to
przyjecie jednej z mozliwych osobowosci za prawdziwa,
i préba (od)budowania sobie nowego zycia, tym razem
na $ciezce Chaosu.

To chyba wariant najtrudniejszy do poprowadze-
nia. Wymaga dos$wiadczonych graczy. Jesli cheesz
wyeksponowacé ten watek, powiniene$ podrzucaé
graczom przemyslenia ich postaci, wciggnaé ich
w gre o wlasne ja. Niech powoli zauwazg zmiane
swoich bohateréw. Dodawaj do ich opiséw dziatar
swoje trzy grosze bedace odwzorowaniem budzacych
sie osobowosci. Niech slyszg podszepty zta w swoich
glowach, az zaczna w koricu robié rzeczy, o ktérych
wezesniej by nie pomysleli. Bezwiednie uderza kogos
za jedno zle stowo, bez powodu beda wpadaé w szal.
Nie przesadz jednak! Jedynie podrzu¢ graczom kil-
ka pomystow. Jesli beda chcieli to ciagnaé dalej, to
$wietnie. W innym wypadku nie ma co ptakaé, nie
wszyscy lubig dtuba¢ w psychice swoich postaci, a na
tym przeciez mozliwosci scenariusza sie nie koficza.

KLASYCNY CYBERPUNK

Duzo, szybko i krwawo. Postacie nie bedg mialy
wiele czasu na myslenie, za to wrogéw az nadmiar.
Bomby wpadajace przez okna, zabjcy uzbrojeni po
zeby w kazdej ciemnej uliczce — rozrywka dla lubigcych

akcje. Tu nie musisz by¢ delikatny. Akcja bedzie pedzié
na zlamanie karku, nie pozwalajac graczom nawet na
chwile wytchnienia. Czy trzeba dodawaé cos wiecej?
Moze tylko to, zebys zanadto nie przesadzil, inaczej
scenariusz bedzie trwat naprawde krétko. Pamietaj,
ze przeciwnicy graczy s3 prawdziwymi zawodowcami.

INTRYGA

Co$ dla milo$nikéw kombinowania. Subtelne
plany i préby wyciagniecia z kultystéw ile tylko sie
da. W tym wariancie postacie z pewnoscia przylaczg sie
do ktérejs z organizacji i dadza sie weiggnaé w walke
o wplywy. Tu nikt nie jest przyjacielem, za to wszyscy
s3 potencjalnymi wrogami. Nawet czlonkowie druzyny.
Kto wie, czy przed calym tym zamieszaniem z utrata
pamieci nie byli w przeciwnych obozach?

Tu wlasnie kryje sie esencja Wszystkich ludzi
Tzeentcha. Prowadzenie z zaakcentowaniem intrygi
da najwiecej zabawy mistrzowi gry i graczom. Istotne
jest wprowadzenie na sesji totalnego chaosu. Tak na-
prawde nie wiadomo, komu zaufaé. Ciagle pojawiajg
sie zwroty akcji, pokazujace, ze w rzeczywistosci
postacie nalezg do innego ugrupowania niz to,
z kt6rym obecnie sympatyzuja. I tak w kétko. Catosé
w atmosferze tajnych spotkan, szpiegowania, szyfrow,
hasel, paranoi i cichej walki o wladze w przezartym
zgnilizng mie$cie. Do tego dodac jeszcze trzeba préby
uzyskania przez postacie prawdziwych informacji
o wlasnych osobach. Powodzenia!

BOHATEROWLE NIEZALEZNT

Bardzo wazne, aby§ w trakcie prowadzenia
scenariusza nie traktowal Bohateréw Niezaleznych
jako tla dla dziatan postaci graczy. S takimi samymi
bohaterami tej opowiesci jak druzyna. Maja swoje
przyzwyczajenia, plany, cele i réwniez chca je osiggnaé,
podobnie jak postacie graczy. Nie zakladaj, ze ten

scenariusz to zbiér scen, ktére musza sie wydarzyc,
by gracze dotarli do finatu. Ta opowies¢ jest w peini
interaktywna i nawet nie prébuje zgadywaé, jakie
bedzie jej zakoniczenie w przypadku twojej druzyny.

Wszystko zalezy od tego, jak postepowaé beda
gracze, jakie §ciezki wybiora, oraz co zrobia BN. Oni
tez maja wybor drogi, ktérg podaza, nie s3 Slepymi
automatami do generowania punktéw do§wiadczenia.
Ich zyciem réwniez kieruje los. Nie wszystkie akcje
beda sie im udawaé. Traktuj ich na réwni z graczami.
Niech od rzutéw kostka zalezy, co sie dalej wydarzy.
Jakis agent bedzie nadgorliwy i zniszczy misternie
budowany plan. Kto$ niepozadany wysledzi dziatania
Bohatera Niezaleznego. Moze sie zdarzy¢ tysiac
innych rzeczy.

Jest to szczegblnie wazne z prostego powodu: bo-
haterowie graczy sa tylko jedna ze stron w konflikcie,
a pozostale frakcje tocza réwniez zmagania miedzy
sobg. Z tego wlasnie powodu nie umiescitem tu kon-
kretnych opiséw kultéw, ich hierarchii i historii, a takze
charakterystyk postaci. Duzo zalezy od ciebie, masz
wolng reke co do wszystkich konkretéw i elementéw
tla. Nie powinno cig to przerazaé. Bedziesz mial tyle
samo frajdy z prowadzenia, co gracze z udzialu w sesji.

PRZED SESTA WARTO PRZECZYTAC T OBETRZEC:
Matrix (wiadomo)
Pamigé Absolutna (gléwny bohater miat podobny
problem, co bohaterowie)
Dtugi pocatunek na dobranoc (wspaniale pokazuje
zmiany w psychice postaci, wypieranie jednej
osobowosci przez druga)
Ubik (zreszta wszystko Dicka jak leci)
Proces (bohaterowie tez nie wiedza, co si¢ wokét
nich dzieje)
Ostatni Wiadca Pierscienia (fenomenalny Umbarski
Gambit pokazujacy, jak opisywaé rozgrywki
miedzy kultami).

Anna Fruchtfoll

rezydujgcego w miescie)

(Najwyzsza kaptanka Stonecznej Tarczy — kultu Slaanesha

Wyobraz sobie najpiekniejszg kobiete $wiata, potem pomndz to dwa razy.

DRAMATIS PERSONAE

Ponizej opisalem postaci istotne dla fabuty. Niektére elementy moga okaza¢ sie niejasne w pierwszej chwili, wszystkie watpliwosci powinny jednak rozwia¢ opisy
miejsc i przykladowych wydarzen umieszczone w dalszej czesci tekstu.

wiecej z niego nie wyciagnela. Ten za§ w sam romans wplatal sie na

szpiegowania wrogéw. Niestety, karmiony dezinformacja BG mimowolnie

polecenie przywoédcy kultu Nurgle’a, ktory widzial w tym okazje do

stal sie podwoéjnym agentem.

Ideal - nie zony badz partnerki, lecz zmystowej kochanki, kurtyzany o spojrze-
niu obiecujagcym niewystowione rozkosze. Do tego dowcip i wspaniale cialo.
Anna porusza sie niczym drapiezny kot, z dostojeristwem i nienazwang pokusa
w kazdym najdrobniejszym gescie. Szczegoly dopasuj do gracza, ktéry wplacze
sie z nig w romans. Ty wiesz najlepiej, co mu sie spodoba.

Anna to nienasycona nimfomanka, przynajmniej na pierwszy rzut oka.
Jednak to piekne ciato kryje rowniez bystry umyst. Jest egoistkg rozmitowana
w intrygach i niezmiernie bawi ja manipulowanie bohaterami. Nie wie, ze
stracili pamie¢, lecz niemal na pewno jeden z nich w koricu sie wygada. Ktérys
z bohateréw byl jej kochankiem. Sama nie zdradzi nic o sobie, podsuwajac
postaciom jedynie ktamstwa. Nie wyda, Ze jest przywédczynig kultu. Gdy
zajdzie taka potrzeba, stworzy jakiego$ przelozonego. Moze wmoéwi bohaterom,
ze obecny burmistrz jest najwyzszym kapltanem kultu?

Sama wie tylko tyle, Ze w miescie istniejg inne tajne stowarzyszenia,

a postacie byly z nimi zwigzane. BG postuzg jej do uzyskania informacji
o ,konkurencji”. Odkryta, ze jej byly kochanek nalezal do kultu Nurgle’a,

Heinrich Hochensinner
(Przywddca gildii magéw, doradca burmistrza, kultysta Tzeentcha)
Przenikliwe zimne szare oczy oraz orli nos nieodmiennie nasuwaja
skojarzenia z jastrzebiem wypatrujacym ofiary. Jak przystalo na przedstawiciela
swej profesji, ubiera sie¢ w powldczyste szaty w kolorach zieleni i czerni. Innych
traktuje wyniosle i z lekkg nutkg pogardy w glosie. Niedawno skonczyt 40 lat.
Heinrich to intrygant w kazdym calu. To dzieki jego machinacjom poprzedni
burmistrz zostal spalony na stosie. Irytuje go, ze w miescie panoszg sie
przedstawiciele innych sekretnych organizacji. Ma zamiar z tym skoriczy¢.
Postacie sg czescig tej zakrojonej na szeroka skale operacji. To on doprowadzit
do tego, ze stracili pamigé. Postara sie dostarczy¢ BG odpowiednig dawke
sprzecznych informacji, by zwiekszy¢ panujacy chaos. Jednoczesnie bacznie
bedzie obserwowal ich poczynania oraz z kim beda sie kontaktowac. Postara sie
pozosta¢ w cieniu, aby jego wlasna pozycja nie zostala zachwiana, a mroczne
grzeszki nie wyszly na jaw.




Yspey Cuyic Semicha

Hals Hermeier

(Kupiec, mistrz Topazowego Ostrza — kultu stuzacego Nurgle’owi)
Rubaszny grubas kolo pieédziesiatki, na pierwszy rzut oka zainteresowany

jedynie pomnazaniem swojego majatku. W rzeczywistosci steruje jedna

z najwiekszych tajnych organizacji w Miescie, nie liczac mafii. To wlasnie

z powodu mafii ma klopoty. Prowadzi z nig cichg wojne o wplywy, pozerajaca

wiekszos$¢ jego zasobow. Postacie s3 waznym ogniwem w tej rozgrywece.

Zwlaszcza ze to one wiedzg, gdzie jest skrzynia ze spaczeniowa rézdzka,

i to wlasnie one szpiegowaly dla niego kult Slaanesha, a takze posrednio

Tzeentcha (cho¢ nie wie, Ze w rzeczywistosci s3 podwéjnymi agentami tego

kultu). Pragnie wykorzystaé BG do odzyskania skrzyni. Podejrzewa takze, ze

mog3 cos wiedzie¢ o Wstazce.

Jakob ,Wstazka” Laut
(Burmistrz; przywddca mafii, kultysta Tzeentcha)

Z wygladu i zachowania jest najzwyklejszym przedstawicielem swego stanu,
mozna by powiedzie¢, ze nawet stereotypowym. Przebywa w Miescie od
zawsze, wraz z mafia, ktéra kontroluje. Ludzi na swoich ustugach ma wszedzie,
w kazdej gildii, karczmie, a nawet w miejskiej strazy. Wystarczy, ze postanowi
wykorzystac swoje kontakty, a znajda sie osoby gotowe zrobi¢ dla niego
wszystko. Jednak prawdziwie lojalnych wspétpracownikéw ma zaledwie kilku
i tylko oni wiedza, kim jest naprawde. Wiedza — a raczej wiedzieli — to réwniez
bohaterowie, ktérzy mieli okazje wykonywacé dla niego kilka zleceri.

Wstazka z pozoru niewiele ma do powiedzenia w wojnie kultéw, jednak
to on pociaga za wiele sznurkdw. Prowadzi cicha wojne z kupcami, ktérych
podejrzewa o matactwa o wiele gorsze niz oszukiwanie na podatkach.

Chce przejaé wladze w Miescie, do czego ma zamiar wykorzystac fake, ze
to on posiada tak istotny dla wszystkich artefakt. Sprzeda rézdzke temu,
kto zaproponuje najwiecej - to jednak tylko przyneta. Artefakt postuzy
jako wabik, majacy wyciagnaé na §wiatlo dzienne tozsamos$é przywodcow
pozostalych frakgji.

Jakob jest czlonkiem kultu Tzeentcha, choé¢ zaden z niego gorliwy wyznawca.

Wykorzystuje kult do wlasnych celéw. Na przeszkodzie do uzyskania pelni
wtadzy w Miescie stoja jedynie bohaterowie znajacy jego prawdziwa tozsamos¢.
Nie wie, ze stracili pamie¢, dlatego postanawia ich zlikwidowaé, gdy tylko
zostanie poinformowany przez Cwaniaczka, ze wrécili do miasta.

Przezwisko ,Wstazka” zawdziecza temu, ze zwyk! dusi¢ swoje ofiary za
pomoca garoty.

Gotthard Strottebacker
(Lowca czarownic, rycerz zakonny Solkana)

Barczysty, okolo trzydziestoletni mezczyzna. Zawsze w pelnej zbroi plytowej
(z rodzaju tych blyszczacych), pozbawionej helmu i przyozdobionej symbolami
Solkana. Dlugie czarne wlosy nosi splecione w warkocz, a spojrzenie jego
niebieskich oczu zdradza jedynie pogarde dla wszystkich niebedacych réwnie
czystymi, jak on sam.

To czlowiek tak szalony, ze ze swieca drugiego takiego szuka¢. Fanatyk pelna
geba i w kazdym calu. Nie cofnie sie przed niczym, by osiggnac swoj cel. Zabdj-
stwo, terror, a nawet spalenie calego miasta nie stanowi dla niego problemu.
Wszystko to w imie¢ jedynej stusznej, wiekszej prawdy. Nie urodzit sie zty — dla
niego cel uswieca srodki, sam zas jest tylko narzedziem w rekach potezniejszych
od siebie istot. On tylko wykonuje rozkazy. Bezwzglednie.

W Miescie poszukuje stug chaosu (na szczescie bywa tu tylko przejazdem).
Dokladnie rzecz biorac, szuka postaci graczy. Dziala niezaleznie, ignorujac
miejscowe kulty i wladze. To on, z niewielka pomoca Hochensinnera, oskarzyt
starego burmistrza o sprzyjanie kultowi Nurgle’a. W sianiu praworzadnosci
pomaga mu kilku drabéw watpliwej konduity.

Gotthard pomyslany jest jako typowa ,przeszkadzajka” majgca utrudnié zycie
graczom. Wprowadz go do gry, gdy akcja przystopuje, a ty bedziesz potrzebo-
wal czegos, co zmusi graczy do szybkiego, niekoniecznie rozwaznego, dzialania.

Tworzac te posta¢, wzorowalem sie na Lordzie Gilneasie, postaci z jednego
z opowiadan Karla E. Wagnera (cykl Kane).

Erico Valdez

(Zabdjca w stuzbie Malala; podaje sie za towce nagrdd z Tilei)
Odziany w czeri dwumetrowy jegomos¢. Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy, to

kapelusz z szerokim rondem i spogladajace spod niego zimne, szaroniebieskie

oczy. Ciemne, rozpuszczone wlosy opadaja na plecy, siegajac nieco ponizej
ramion. Nastepnie ludzie dostrzegaja wykonana z kosci stoniowej rekojesé¢ dtu-
giego miecza z gtowica w ksztalcie konskiego tba. Dodaj do tego pas z nozami,
bicz i ostre rysy potudniowca, a otrzymasz naprawde upiorny widok.

‘Whbrew pozorom tworzonym przez ztowrogi wyglad, Erico to mysliciel.
Mozna by go nazwac filozofem-zabojca. Nie bedzie dzialal pochopnie, boi sie
szybkiego zdemaskowania. Pozwoli sprawom toczy¢ sie wlasnym biegiem. Jest
pewien, ze sytuacja obréci sie na jego korzysé, w czym moze mie¢ wiecej racji,
niz sam przewiduje. By¢ moze nawet bedzie mial okazje zamieni¢ z postaciami
kilka stow badz wypic kieliszek lub dwa.

W Miescie szuka przedstawicieli pozostalych poteg Chaosu, oczywiscie
z zamiarem wyeliminowania ich. Przybyl niedawno, a dzialania bohateréw
i czynione przez nich zamieszanie zwrdcily jego uwage. Obecnie tylko sie
przyglada, jednak gdy dostrzeze odpowiedni moment, gdy wiecej kultystow
zrzuci swoje maski i w miescie zacznie si¢ dzia¢ naprawde ciekawie, wkroczy
do akgji ze swoim wiernym mieczem w dioni. Nie bedzie sie wtedy bawit
w subtelne intrygi. Stanie sie przyczyna kilka zgonéw, o ktorych spowodowanie
najprawdopodobniej kulty beda sie wzajemnie oskarzaé.

1 wtedy wchodzi najwigkszy Meksykanin, jakiego w zZyciu widzialem” -
Desperado. I wszystko jasne.

Rasztabak
(Skaven z klanu Skryre, mag)

Biaty szczuroczlek o przekrwionych oczkach, wzrostem doréwnujacy krasno-
ludowi. Owija si¢ w brudne szmaty ,mienigce si¢” wszelkimi odcieniami czerni,
szarosci i brazéw. Swe pokraczne cialo wspiera na wykreconym, drewnianym
kosturze bedacym symbolem statusu. Dodaje sobie animuszu, czesto wyma-
chujac poszczerbionym i przezartym rdzg sztyletem. W wywieraniu wrazenia
pomaga mu réwniez kilku dobrze uzbrojonych skaveriskich wojownikéw.

Nie cierpi tego miasta, pelno czlowiekowatych i do tego potozonego daleko
od samic oraz intryg Skavenblight, Jednak misja to misja. Trzeba odnalez¢
utracony spaczeniowy artefakt. Wie, ze to druzyna ostatnia byla w jego
posiadaniu. Udato mu sie schwyta¢ kultyste Tzeentcha, ktéry — po licznych
torturach — zdradzil tozsamos¢ cztonkéw druzyny i polozenie tajnej swigtyni.
Rasztabak nadal nosi przy sobie rézowy krysztat — symbol kultu zdarty z trupa
przestuchiwanego.

Skaven najprawdopodobniej nie bedzie mial wiekszego znaczenia dla rozy »-
ju akcji. Pozostanie przez wigkszos¢ czasu w cieniu i nie bedzie interweniow 1
Po raz pierwszy wkroczy na scene w nalezacym do jednego z bohateréw
mieszkaniu przy Garbarskiej 10, gdzie z pewnoscia utnie sobie z postaciami
ciekawg pogawedke. Rasztabak to jeden z bacikow na BG, gdy zaczng sie nudzi,
a akcja spowolni — wtedy skaven powinien wychyna¢ z ciemnosci i zaczaé
depta¢ postaciom po pietach.

Kultysci Khorne’a
(Mieso armatnie)

Kilku dobrze zbudowanych, krzepkich szalericow z rzadza mordu w oczach.
Typowe ,przeszkadzajki”, dzieki ktérym gracze odpoczng chwile od kombinowa-
nia i intryg, zamieniajac je na radosng rzeZ i turlanie kostkami. Mogg ci tez poméc
zagonic postacie w miejsce, w ktérym wiasnie powinny sie znajdowaé, zamiast
uprawia¢ spacerki po miescie. Poza tym nie mogto zabrakna¢ przedstawicieli
tego szlachetnego kultu w tym scenariuszu. Wiedza o kulcie Slaanesha i gdy tylko
odkryja, ze Anna Fruchtfoll jest jego przywddczynia, postanowig ja zgladzié.

Pozostali
(cala reszta)

Wszelkiej masci zebracy, ochroniarze, postanicy, zlodzieje i szpiedzy. Prezen-
tuja cala game aparycji i charakteréw. Z racji swej liczebnosci i epizodycznych
1ol stapiaja sie w jedng mase. Wykorzystuj ich wszedzie tam, gdzie potrzebna
jest trzecia strona konfliktu. Bohaterowie z pewnoscia beda ich czesto spotykac.
To oni s3 miesem armatnim oraz oplatajacymi Miasto mackami kultéw
i organizacji. Pamietaj, ze kulty maja szpiegéw w innych organizacjach i zaufany
doradca moze okaza¢ sie wspotpracownikiem wroga.
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Obserwatorium astrologiczne
Vl nte ral fow Michael Atlin i Michael Prescott

przeklad: Marcin Segit

Wielkie obserwatorium astrologiczne mapa powstala dzieki wsparciu w serwisie Patreon (®

Wejscie w wigzke $wiatla odbita przez zwierciadto
skutkuyje straszliwymi oparzeniami - dodatkowo przy
wyrzuceniu 6 na ké, uzyskuje sie doglebne zrozumienie

$miertelnie powaznego problemu. Kazda poprawnie
przeprowadzona obserwacja astrologiczna dokonana \ 1’7 - ‘
w tym miejscu jest tak precyzyjna i trafna, jak tylko \

si¢ tego obawiasz. Rzu¢ na tabele znalezisk.

Hol planetarium.

Smoczyca przebila sie przez $ciane wiezy.

Z budynku uczynila spizarnie, w ktdrej
bezpiecznie przechowuje w chiodzie swoje
zdobycze. Niegdys byta tu biblioteka. Teraz
pomieszczenie zapelniaja spalone ksigzki oraz
zamrozone ofiary: fo$, niedZwiedzie polarne,
Vinteralfowie oraz pojedynczy zmiazdzony
halfling ubrany w liberie z herbem Thavira.
Rzu¢ dwa razy na tabele znalezisk.
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Ciekawe znaleziska (k8):

Jesli wynik rzutu wskaze uprzednio
znaleziony przedmiot, wybierz
kolejne dostepne znalezisko.
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1. Gwiezdny miecz Gugnir. Emitowane przez
bron promienie powoduja po k4 godzin
$lepote trwajacg 3ké godzin u kazdego, kto
pierwszy raz spojrzy na obnazone ostrze.
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2. Blyszczace smocze tuski. Mocne niczym stal,
przejrzyste niczym 16d. Mozna z nich zrobi¢
doskonate soczewki. Odrapane $ciany.

TTH
|

3. Sniezne gogle. Wypolerowane zélte soczewki
chronig przed §lepotg $niezng oraz efektem
wywieranym przez gwiezdny miecz Gugnir.

4. Mapy nieba, pomocne podczas
nawigacji i wrdzenia.

5. Zwoje z czarami: k8 zwojéw,
kazdy na ké poziomie.

6. Rzezbiony kiel inkrustowany
srebrem, pomocny w astrologii.

7. Cenny przedmiot (klejnot, brof,
bizuteria) cze$ciowo zanieczyszczony

przez niebieski szlam. Goracy strumien. Stopiony énieg, Sciana lodowca jest pelna peknieé
8. Jaszczur Jokun. Smoczyca jest dtuga na wytrzymale roéliny i mnéstwo i szczelin spowodowanych goragcem
trzydziesci stop i obdarzona poteznymi szkodnikéw. Rozbicie obozu bijacym ze strumienia. Latwiej sie
skrzydlami. Jej fuski s przejrzyste w dolinie kazdej nocy przyciagnie po niej wspiaé niz po stromych,
niczym l6d. Smoczyca jest twarda jak wilki w przypadku wyrzucenia twardych zboczach na zachéd
stal i niewidzialna, gdy $pi. Jest na tyle 1i2nake. Strumien prowadzi i wschéd od niej. W potozonej pod
smukla, by zmiesci¢ sie w tunelach. do jaskini z goragcym zrédlem. lodowcem wypelnionej goraca woda
Zieje ogniem, lubi zimne jedzenie. jaskini gniezdzi sie smoczyca.
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Sieé tuneli wykutych w lodzie przez Vinteralféw. Prowadza

z potozonego na péinocy lodowca opuszczonego obozu

w strone wiezy. Tunele zostaly wykopane przez ludzi Thavira,
mialy poméc im unikaé smoczycy. Zawalone za sprawa
smoczego ognia i szponéw, tunele moga zosta¢ naprawione

i rozbudowane. Za dnia wypelnia je niebieskie $wiatlo.

Polozone migdzy dwiema gérami zrujnowane przez
smoczyce obserwatorium astrologiczne powoli chyli sig
ku upadkowi. Wewngtrz z pewnoscig mozna znalezé
starozytng wiedze i skarby, jednak nie jestescie jedy-
nymi, ktorzy przybyli tu w poszukiwaniu tajemnic.

Otltarz Gwiezdnych Krélow.
Wysadzana diamentami mapa

nieba. Rzu¢ na tabele znalezisk.
Komnata medytacji.

Freski przedstawiaja
vinetralfowych astrologéw

pograzonych w kontemplacji.
Rzué na tabele znalezisk.

= Magazyny.

," K.watermistrzy?i Thav%ra z‘aba'rykadowala
== . sie w prywatnej kuchni najwyzszego
!!!EHE!“/A“' astrologa. Jest martwa. Jej zwloki

" N . . . . ,
AT g X P - pochtania niebieski szlam, ktérego
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rozrost zostal zahamowany przez niska
temperature. Rzucé na tabele znalezisk.
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Ostatni bastion.

Ksigze Thavir i jego siedmiu ocalalych
gwardzistéw ramie w ramie trwa tutaj

w hibernacji. Wszyscy s zamrozeni i na
pierwszy rzut oka nie zyj. Sa dobrze
uzbrojeni, jednak wiszaca u boku
Thavira pochwa z niebieskiego jadeitu
jest pusta. Gdy cial dotknie co$ cieplego,
zahibernowani wojownicy przebudza sie
w ciaggu k4 godzin i wznowig swoja misje.
Sa wiciektymi, wyglodzonymi twardzielami,
a obserwatorium nalezy do nich.

KuZnia.

Warsztat wbudowano w skalne podloze.

Do pieca prowadzg rury pod ci$nieniem
dostarczajace z glebi ziemi pare podgrzewana
przez magme. Pomieszczenia pilnujg dwa
lodowe golemy, pomocnicy kowala. Moga
zostac uspokojone hastem, ktére znaja
Vinteralfowie. Rzu¢ na tabele znalezisk.

Thavirowi ostatecznie udalo sie wydrazy¢
gleboki tunel z obserwatorium do jaskini.

Vinteralfowie

Mieszkaricy lodowcéw z dalekiej
p6inocy. Wysocy na szes¢ stép. Wredni,
uparci, muskularni, odporni na zimno
dzieki podskdrnej warstwie ttuszczu.

]as‘klnla Zgoracymi z rédiami. Szyb odpl¥w9wy kuzm . Pomystowi i zdeterminowani w boju.
Pojedynczg skalng pieczare Zapchany zuzlem i $§ciekami. - ebieski sl

wypelnia jezioro. Wyplywa Prowadzi do jeziora. Tedy Thavir Niebieski Szlam

z niego goracy strumien. dostal sie do obserwatorium. Podobny do zielonego szlamu, z t3

roznicy, ze wyglada jak tuszczacy sie
niebieskoszary porost. Zaraza przez
dotyk. Rosnie tylko w temperaturze

zblizonej do cieploty ciata.

Rzu¢ na tabele znalezisk.
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smoczyce obserwatorium astrologiczne powoli chyli sig
ku upadkowi. Wewngtrz z pewnosciq mozna znalezé
starozytng wiedzg i skarby, jednak nie jestescie jedy-

Potozone migdzy dwiema gérami zrujnowane przez
nymi, ktérzy przybyli tu w poszukiwaniu tajemnic.

T g

[f i

i

Obserwatorium astrologiczne Vinteralfow

Mapa dla graczy
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Recenzja

AN RPG TO SAVE THE WORLD

by Mark Diaz Truman of Magpie Games

Our Last Best Hope to storygame przeznaczona dla
od 3 do 5 0s6b, wydana dzieki finansowaniu spotecz-
noSciowemu (Kickstarter). Gra polega na tworzeniu
opowiesci zblizonych fabularnie do filméw w rodzaju
Armaggedonu z Bruce’em Willisem. Warto juz na poczatku
wyjasnié, ze rozgrywka mocno odbiega od tej uwazanej
za klasyczna (d20, Savage Worlds, a nawet Fate), a takze
mocno nawigzuje mechanicznie do gier niezaleznych
pokroju Fiasco.
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Przede wszystkim w Our Last Hope grupa moze przegrac
lub wygraé ratujac $wiat przed zagtada — lub nie. Postacie
petnia funkcje podobna do zasobéw, a odgrywane scenki
s3 raczej uzupelnieniem taktycznej rozgrywki. Smieré
bohatera jest tu na porzadku dziennym i jest waznym
elementem gry taktycznej.

Jak to doktadnie wyglada? Zacznijmy od poczatku.
Nadchodzi apokalipsa. Totalna zaglada calego gatunku
ludzkiego. Nie wazne, czy chodzi o zombie, zblizajacy
sie meteoryt, pandemie, powszechng bezptodnosé badz
bunt maszyn. Istotne jest to, ze tylko garstka oséb jest
w stanie przeciwstawic sie zagrozeniu. Sa tytulowa ostatnia
nadzieja ludzkosci.

Przygotowania do gry zaczynamy od ustalenia
charakteru zblizajacego sie zagrozenia. Dwom z graczy
przypisujemy funkcje, jakie beda peili podczas gry
(Kapitan, Kwatermistrz). Podrecznik zapewnia nam
trzy przykladowe misje. Decydujemy, z jakim rodzajem
kryzysu mamy do czynienia, jakie §rodki zostang uzyte
do jego zazegnania oraz ustalamy plan dziatania zespotu
ratunkowego. Umieszczamy dwie czarne kostki w puli
zdarzen. Rozdajemy zetony opowiesci (po dwa dla kazdego
z graczy, kolejne dwa doktadamy do puli Planu) Wybie-
ramy dla kazdej z postaci graczy role (Inzynier, Lekarz,
Naukowiec, Zotierz). Opisujemy kazdego z bohateréw,
informujac, jakie zadania powierzono mu podczas misji
oraz definiujac jego dwa wyzwalacze. Pierwszy z nich
mowi o tym, co postac zostawila, wybierajac sie na mi-
sje, a drugi o tym, co ze soba zabrala. Nastepnie kazdy
tworzy dla swojej postaci karty Ukojenia, Szalenstwa,
Sekretu i Obawy. Sekret przekazujemy graczowi po
lewej, a Obawe graczowi po prawej. Teraz pozostalo juz
tylko wylosowa¢ akt zgonu (karte opisujaca jak zginie
nasza postac) i stworzy¢ zagrozenia, z ktorymi bedzie
borykac sie zespol.

Brzmi niezrozumiale? Niestety, podrecznik wita nas
czyms§ takim juz na samym poczatku. Aby polapac sie
w zasadach, trzeba przynajmniej raz uwaznie przeczytac
caly ponad stustronicowy podrecznik, a potem doczytywaé
odpowiednie fragmenty w zaleznosci od potrzeb. Our Last
Best Hope to gra, ktorej trzeba sie nauczy¢.

Podczas gry uzywamy kostek szescio§ciennych w dwéch
kolorach — domyslnie biatym i czarnym. Budujemy z nich
dwie pule: reprezentujaca dziatania bohateréw (biata)
oraz napotykane przez zespél zagrozenia (czarna). Do
zwiekszenia liczby kostek w swojej puli gracze moga
uzywac zdolnosci postaci (wydajac zetony opowiesci),
sprzetu i wyzwalaczy oraz udzielajac pomocy bohaterowi




Last
Best Hope

storygame o zapobieganiu zblizajgcej sie zagtadzie

eliminujacemu zagrozenie — pierwszy pomocnik jest
darmowy, za pozostatych trzeba zaplaci¢ zeton opowie-
$ci. Zetonéw opowiesci uzywa sie takze do przenoszenia
bialych kostek (z wynikiem 6) z rezultatu rzutu do puli
zdarzeri (odktadamy kostki na pézniej). Zetony opowiesci
zyskuje sie za uzycie kart Ukojenia, Szalenistwa, Sekretu
iObawy. Liczba kostek w czarnej puli zalezy od etapu gry
(pierwszy lub drugi akt) oraz liczby obrazen uczestnikéw.

Wynik rzutu to réznica miedzy liczba biatych i czar-
nych oczek. Przewaga biatych oczek zmniejsza poziom
zagrozenia, a czarnych powoduje obrazenia u wszystkich,
ktorzy probowali zlikwidowaé problem. Remis powoduje,
ze uaktywnia sie kolejne zagrozenie, z ktérym trzeba sie
réwnoczesnie mierzy¢. Czarne széstki uzyskane w rzucie
automatycznie sa przenoszone do puli zdarzen (zwieksza
sie liczba kosci w puli zdarzen, w zamian ko$¢ przestaje sie
liczy¢ do wyniku rzutu), a gracz zyskuje zetony opowiesci.
Biale sz6stki mozna przenie$¢ do puli zdarzen (nie liczg
sie wtedy do wyniku), wydajac trzy zetony opowiesci. Tak
wyglada podstawowa mechanika gry wykorzystywana
we wszystkich fazach rozgrywki.

Pora na kilka stéw o etapach gry i strukturze ses;ji.
Etapy sa trzy: Akt I, Akt II i rozstrzygniecie. Scena
otwierajaca akt pierwszy to Wybor: Kapitan informuje
zaloge o zagrozeniach, jakie napotkata misja na drodze
do ocalenia ludzkosci. Potem kazdy otrzymuje scene
w $wietle reflektoréw, podczas ktdrej moze wykazaé sie
kreatywnoScia i odgrywaniem. Kazda taka scena konczy
sie przejsciem do kolejnej — sceny zagrozenia. Zagrozenie
wybierane jest z uzupeinianej na biezaco puli. W scenie
zagrozenia wykonywane sg rzuty pulami biatych i czar-
nych kostek, az do eliminacji zagrozenia. Smier¢ postaci
usuwa wszystkie aktywne zagrozenia, przy czym Smierc¢
zgodna z wylosowanym aktem zgonu daje dodatkowa
premie na etapie rozstrzygniecia do ostatecznego rzutu
przeciwko kryzysowi.

Akt I trwa az do momentu, gdy liczba kostek w puli
zdarzen osiagnie trzykrotnos¢ liczby graczy. Akt II to
tylko po jednej scenie w §wietle reflektoréw na gracza,
oczywiscie zakoriczonej zagrozeniem. Tym razem jednak
zagrozenia sg silniejsze (5 czarnych kostek — w akcie
pierwszym tylko 3), za to czarne széstki nie zwiekszaja
juz liczby kostek w puli kryzysu. Potem zostaje juz tylko
konfrontacja z kryzysem. Pula czarna budowana jest
z kostek z aktu pierwszego zachowanych w puli zdarzen
(przechodza one do puli kryzysu) oraz obrazen postaci
i zagranych kart Obawy. Pula biala pochodzi przede
wszystkim z kostek zachowanych w drugim akcie, liczby

graczy (tym razem pomoc w eliminacji zagrozenia jest
darmowa), sprzetu i - co bardzo wazne — wykorzystanych
aktow zgonu. Wiasnie tak — Smier¢ bohaterow zwieksza
szanse na pokonanie kryzysu.

W Our Last Best Hope nie ma Mistrza Gry. Istotne dla gry
funkcje petnione sa przez réwnorzednych sobie graczy.
Co wiecej, jedna z nich jest przechodnia. Kapitan peini
funkcje moderatora opowiesci i zostaje nim najczesciej
gracz najlepiej orientujacy sie w regutach gry. Kwater-
mistrz zajmuje sie pula zetonéw opowiesci. Trzecia
funkcja (przechodnia) to MIMIK. MIMIK to w wolnym
thumaczeniu Maksymalnie Integralny Multizadaniowy
Informator Komputerowy (Massively Integrated Multipu-
rpose Informational Computer), czyli pierwsza sztuczna
inteligencja stworzona przez ludzkosé. Zna wszystkie
informacje, jakie ludzko$¢ dotychczas zgromadzita o kry-
zysie. Kazdy czlonek zalogi moze uzyskac do niej dostep
w dowolnym miejscu i czasie za pomocg komunikatoréw
mobilnych i polecen glosowych. Jesli masz pytanie, MIMIK
zna odpowiedz (cho¢ nadal moga istnie¢ takie elementy
Kryzysu, ktére sa owiane tajemnicg). Taka dywersyfikacja
zadar pozwala na pelne wspétuczestnictwo wszystkich
graczy w tworzeniu opowiesci.

Role postaci maja czysto mechaniczne znaczenie
zwigzane z ich zdolnoSciami specjalnymi, za ktérych
uzycie placimy zetonami opowiesci. Inzynier moze dodaé
jedna bialg kostke podczas zagrozen technicznych. Lekarz
w pojedynczym rzucie pozwala zignorowac¢ obrazenia
odniesione przez postacie. Naukowiec pozwala usunaé
jedna czarna kostke z rzutu zagrozenia. Zohierz pozwala
dodac jedna biata kostke do rzutu, jesli prébuje zadaé
obrazenia podczas eliminowania zagrozenia.

Jak nietrudno sie zorientowac¢ Our Last Best Hope to
gra losowo-taktyczna. Nie mamy wplywu na wyniki
uzyskiwane na kostkach, za to mozemy manipulowaé
liczbg kostek w puli poprzez odpowiednie wykorzystanie
zasob6w. Dzialania przektadaja sie na to, co dzieje sie
w fikeji i co gracze mogg odgrywaé swoimi bohaterami.
Fabuta tworzona jest tu niejako przy okazji rozgrywki
zblizonej do karcianej badZ planszowej. Podrecznik
zawiera wskazoéwki co do taktyki, jaka nalezy stosowac,
by doprowadzi¢ do szczesliwego zakonczenia.

Reguly w praktyce skupiaja sie na dwéch zazebiaja-
cych sie elementach: odktadanych kostkach i zetonach
opowiesci. W pierwszym akcie nalezy uzbierac jak naj-
wiecej bialych kostek, tak potrzebnych w akcie drugim.
Sprawe utrudnia fakt, ze za kazda zatrzymang kostke
placimy nie tylko obnizeniem wyniku, czyli ryzykiem

Stawomir Wrzesien

otrzymania obrazen podczas walki z zagrozeniami, lecz
takze zetonami opowiesci, ktérych nie mamy zbyt duzo—
zdobycie kolejnych wiaze sie z uruchomieniem wcze$niej
ustalonych kart Ukojenia, Szaleristwa, Sekretu i Obawy.
Szybko okazuje sie, ze to malo i wcze$niej czy pdzniej,
szczegblnie w sytuacji, gdy dojdzie do eskalacji zagrozen,
trzeba bedzie doprowadzi¢ do Smierci bohatera. W ten
sposdb nie tylko wyeliminujemy wszystkie zagrozenia,
lecz takze zyskamy dodatkowe kostki do ostatecznego
starcia z kryzysem.

Gry nie udato mi sie przetestowac w trakcie normalnej
rozgrywki. Korzystajac jednak z faktu, ze jej trzon stanowi
element mechaniczny, rozegralem pojedyncza sesje solowa
z wykorzystaniem czterech ré6znych bohateréw. Jak wspo-
mniatem wezesniej, Our Last Best Hope ewidentnie jest gra,
ktorej trzeba sie nauczy¢. O ile dos¢ szybko opanowalem
reguly podstawowe (cho¢ nie obyto sie bez kilku btedow,
ktore musialem korygowaé, doczytujac zasady), to na
polu taktycznym polegtem, pomimo tego, ze podrecznik
udziela w tym zakresie wskazéwek. W pierwszym akcie
szto mi dos¢ dobrze, bez wiekszych probleméw zebratem
w puli zdarzen 13 kostek, z czego az 6 bialych. Usmiercitem
przy tym jednego bohatera, a pozostali otrzymali tylko
po jednym obrazeniu. Wydawalo mi sie, ze to pozwala
optymistycznie patrze¢ na akt drugi, w ktérym rozegraé
miatem tylko cztery sceny. Juz w pierwszej daly mi sie
we znaki zdecydowanie wyzsze poziomy zagrozen.
Skonczyto sie na $mierci kolejnej postaci. Kolejne dwie
zginely w trzeciej scenie. Zanim sie to stato, wykorzystatem
wiekszos¢ kostek, ktdre udato mi sie odlozy¢ na walke
z kryzysem w pierwszym akcie. ZawiedliSmy, a ludzkos¢
poniosta druzgocaca porazke.

Gra zrobita doktadnie to, co obiecuje podrecznik:
odwzorowata fabule klasycznych opowiesci (zaréwno
ksiazkowych, jak i filmowych) o ratowaniu §wiata przez
grupe bedaca ostatnig nadzieja ludzkoS$ci. Pomimo ze
zdecydowanie nie jest to méj ulubiony sposéb grania,
jest spora szansa, ze do Our Last Best Hope jeszcze wroce.
Przy odpowiednim doborze graczy i nastroju na taka
forme rozgrywki, zabawa w ratowanie ludzkosci ma
spora szanse zapewni¢ satysfakcjonujace spedzenie czasu.

Our Last Best Hope
Mark Diaz Truman
Stron 124; oprawa miekka
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Marcin Segit

Dawno temu w fandomie

ystarczylo zaledwie pare lat, by gry fabularne

podbily serca graczy, a sprzedaz Dungeons &

Dragons zaczeto liczy¢ w tysiacach egzemplarzy
na miesigc. Nowe zjawisko szybko stato sie obiektem
zainteresowania badaczy. Socjolog Gary Alan Fine w latach
1977-79 przeprowadzit prawdopodobnie pierwsze badanie
milosnikéw gier fabularnych. Wyniki opublikowal w 1983
r. w pracy zatytulowanej Shared Fantasy: Role Playing
Games as Social Worlds (Wspdlna fantazja. Gry fabularne
jako $wiaty spoteczne).

‘Whbrew pozorom praca Fine’a nie jest jedynie suchym
opisem definiujacym gry fabularne i prébujacym ustawic je
na socjologicznej potce, dzieki czemu jest przystepna takze
dla zwyktego czytelnika. Shared Fantasy to fascynujace
omowienie poczatkéw hobby oraz sposobow i przyczyn
grania w gry fabularne poparte fragmentami licznych
wywiadéw i spostrzezeniami autora z rozegranych
przezen sesji (mial okazje graé, rowniez jako mistrz gry,
m.in.w Chivalry erSorcery, Travellera oraz Empire of the Petal
Throne). To takze proba nakreslenia profilu odbiorcéw tych
gier oraz wglad w to, jak wygladat fandom niediugo po
premierze DeD. Poczynione wowczas obserwacje niekiedy
zaskakuja. Co wiecej, wyglada na to, ze pewne rzeczy
niewiele sie zmienily od tamtego czasu.

TAK BY£O GRANE

Zbierajac informacje, Fine brat udziat w sesjach jako
gracz i mistrz gry. Nie byla to zatem bierna obserwacja
irobienie notatek. Lecz czynne poznawanie hobby i §rodo-
wiska graczy. Fine odbyl rozmowy z m.in. Garym Gygaxem
iDave’em Arnesonem oraz pracownikami wydawnictwa
TSR. Grat u profesora M. A. R. Barkera, autora Empire of
the Petal Throne, nota bene kolegi z uczelni (Barkerowi,
jego grze i sesjom w EotPT Fine po§wieca caly czwarty
rozdzial ksigzki, zatytutowany hlonkoi ddhlte dom tlayésh
mdsun, tlatsolydni, né? — ,czy méwisz po tsolyansku?”,
czyli w jezyku wymy$lonej przez Barkera krainy Téku-
mel). Obserwowat powstawanie i rozw6j fandomu gier
fabularnych i stuchat dyskusji ksztattujacych obraz RPG,
jaki znamy dzisiaj.

W pierwszych latach istnienia hobby grywano wsze-
dzie: od prywatnych doméw, przez kluby srodowiskowe,
akademiki i internaty, po komisariaty (Fine opisuje re-
gularne sesje odbywajace sie w §wietlicy na posterunku
policji). Jednoczesnie prowadzono kilka badz kilkanascie
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gier, zaleznie od mozliwoSci lokalowych. Wsréd graczy
panowala okreslona hierarchia, na ktorej szczycie stali
do$wiadczeni mistrzowie gry — podziwiani, cho¢ nie zawsze
szanowani, m.in. ze wzgledu na szorstkie traktowanie
mniej zaawansowanych oséb. To oni najlepiej znali zasady,
mieli za soba najwiecej rozegranych sesji, i to oni mieli
ostateczne stowo wzgledem dopuszczenia gracza do stohu.
Nowa osoba, pragnaca dolgczy¢ do gry, musiata zaczynaé
od samego dotu, od mato popularnych prowadzacych, do
ktérych nie ustawialy sie kolejki. Awans do ,lepszej” grupy
mozliwy byt jedynie wowczas, gdy uznano, ze gracz jest juz
gotowy — obyty, doswiadczony, podejmujacy trafne decyzje
oraz znajacy zasady i realia gry i wlasciwie zachowujacy sie
przy stole (niesfornych nie dopuszczano do gry - bywato,
ze nie mogli grac¢ u zadnego MG w klubie). W pojedynczej
sesji nierzadko bralo udziat nawet 12 graczy, lecz bezpo-
$rednio z prowadzacym, przedstawiajac decyzje druzyny,
rozmawiat tylko jeden z nich, tak zwany caller, zazwyczaj
najbardziej doswiadczony gracz. Liczba uczestnikow sesji
byla zreszta §wiezym tematem dyskusji. Zastanawiano
sie, czy zmniejszenie liczby graczy przy stole do trzech
lub czterech wplynie korzystniej na przebieg rozgrywki.
Wtedy bowiem kazdy mialby szanse sie wypowiedzie¢
iwziaé bezposredni udziat w zabawie, a caller bytby zbedny.

Rozmawiano takze na wiele innych tematéw doty-
czacych sposobéw grania w RPG. Juz wtedy pojawialy
sie rozwazania, czy wazniejszy jest realizm na sesji, czy
tez dobra zabawa. Jak odgrywac? Czy odgrywac? Czy to
tylko rozrywka, czy tez nalezy sie do gry przygotowac,
np. czytajac opaste tomy opisujace historie §redniowie-
cza? Z tym ostatnim zagadnieniem wiazat sie fakt, ze
mistrzowie gry mieli rézne wymagania (i w zwiazku
z tym rézna reputacje). Niektorzy domagali sie, by
gracze mieli wiedze o okresie historycznym, w ktérym
przyjdzie im gra¢. Dla innych wazniejsze bylto przezywanie
fantastycznych przygod. Wyksztalcit sie wowczas podzial
na MG-sadystéw i MG-dobroczyncéw. Ci pierwsi nie
mieli skrupuléw i nagminnie zabijali postacie graczy,
thumaczac to ,realizmem” i ,dojrzala gra”. Ci drudzy -
rozdawali hojnie skarby, za co byli krytykowani jako
rozpieszczajacy graczy i odbierajacy przyjemnoscé z gry
poprzez zbyt szybkie awansowanie postaci, a tym samym
czynienie gry tatwiejsza. Zastawiano sie, czy nalezy od-
dziela¢ wiedze postaci od wiedzy gracza. Byli zwolennicy
grania §ciSle wedlug zasad, a takze ci, ktérzy uwazali

reguly za wskazéwki. Przy okazji tej ostatniej dyskusji
obrywalo sie Gygaxowi, ktory z jednej strony mowil
wla$nie o zawartych w podrecznikach wskazéwkach,
z drugiej za§ utrzymywat, ze wszelkie reguly publikowane
przez TSR sa bezwzglednie obowigzujace podczas gry.
Nieco miejsca Fine po§wieca réwniez komunikacji
ikonfliktom w fandomie. Kiétnie zdarzaly sie, cho¢ toczyty
sie z mniejsza niz dzisiaj intensywnoscia na tamach fanzi-
néw i czasopism. Nie bylo niczym niespotykanym, by we
wstepniaku badz liscie wylozy¢ swoje zdanie, obrazajac
przy tym adwersarza. Byl to jednak margines fanowskiej
aktywnosci. Jej sedno stanowily newslettery, fanziny, pro-
fesjonalne czasopisma, gry wydawane wlasnym sumptem
i oczywiscie listy. Niejeden pézniejszy wydawca badz
autor zaczynat kariere, korespondujac, piszac, tworzac,
wydajac, publikujac w czasopismach badz odbijajac swoja
kilkustronicows gre lub newsletter na powielaczu - a jesli
mial szczescie i dojscia lub odpowiednia prace, to na
jednej z coraz popularniejszych biurowych kserokopiarek,
ktérym zreszta caly fantastyczny fandom wiele zawdziecza.

GRACZE | GRACZKI

W kontekscie zeszlorocznego artykutu Gwatt w grze
(,Duzy Format”, dodatek do ,,gazety Wyborczej”, 27 marca
2014 r.) i toczonych wokot niego dyskusji warto zwrécié¢
uwage na dwie rzeczy opisane przez Fine’a. Pierwsza to
kwestia zyciowych do§wiadczen osoby grajacej i wydarzen
na sesji, a takze oddzialywania gry na grajacych. Juz pod
koniec lat 70. ubiegtego wieku dostrzegano, ze nie kazdy
temat poruszony podczas gry zostanie dobrze przyjety
oraz ze podejscie ,to tylko gra” nie musi by¢ wlasciwe
w kazdym przypadku. Fine przytacza m.in. przypadek
mistrza gry, ktéry zaserwowatl niecierpiacej pajakéow
graczce spotkanie z gigantycznymi pajakami. Dziewczyna
wystraszyla sie, a prowadzacy stwierdzil podczas wywiadu,
ze gdyby wiedziat o jej lekach, nigdy nie zdecydowalby
sie na takie zagranie. Inny przypadek dotyczy gracza,
ktérego posta¢ w wyniku rzutu na trafienie pchneta wroga
nozem w pachwine. Gracz zdenerwowat sie z tego powodu,
nie widzial bowiem siebie deklarujacego takg czynnos¢,
atymczasem zostala ona wymuszona przez zasady gry.

Kolejng sprawa jest obecno$¢ kobiet w éwczesnym
fandomie mito$nikéw gier fabularnych, zachowan wo-
bec nich oraz pojawiania sie postaci kobiecych w grze.
Populacje kobiet grajacych w DD w drugiej polowie
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lat 70. Gary Gygax ocenial na 5-10% calkowitej liczby
grajacych; Fine podaje o wiele nizsze szacunki, nawet
ponizej 1%, dotycza one jednak calej populacji graczy. Autor
przedstawia trzy wiasne wnioski wyjasniajace nieobec-
nosci kobiet w fandomie RPG. Pierwszy dotyczy kwestii
kulturowych: wychowania oraz postrzegania pewnych
zaje¢ —w tym gier i zabaw —jako ,meskich”, a co za tym
idzie, niecheci do zaangazowania sie w nie. Mimo to te
kobiety, ktore zdecyduja sie zagraé, pozytywnie oceniaja
jakos¢ zabawy i sa z niej zadowolone w tym samym stopniu
co gracze plci meskiej. Drugim wyjasnieniem jest droga,
jaka kobiety trafiaja do srodowiska fanéw gier fabular-
nych. Po pojawieniu sie gier fabularnych gtéwna grupa
graczy przeszta do RPG z niemal calkowicie meskiego
srodowiska milosnikéw gier wojennych. Kobiety mialy
szanse trafi¢ na gry fabularne, jesli udzielaly sie w nieco
bardziej wowczas sfeminizowanym fandomie science
fiction, cho¢ tam réwniez nie bylo ich za wiele ze wzgledu
na tematy postrzegane jako przynalezne mezczyznom:
podréze kosmiczne, znajomos¢ Sredniowiecznego oreza
ipodobne. Tym bardziej ze w meskim gronie wiadomo§¢
o nowym rodzaju gier przekazywano miedzy soba. Jesli
kobiety dowiadywaly sie o RPG, to gléwnie dlatego, ze
byly zwiazane z graczami jako ich partnerki lub zony.
Ostatnim wymienionym powodem jest podejscie
meskich graczy do kobiet, zaréwno podczas sesji, jak
iw fikcji. Fine opisuje seksistowskie zachowania, przed-
miotowe traktowanie graczek przy stole, zmuszanie ich do
grania meskimi postaciami i uwazanie za graczy drugiej
kategorii, wreszcie ttumaczenie niskiej pozycji zenskiej
postaci w fikcji ,symulacja opresyjnego spoleczenstwa

zdominowanego przez mezczyzn”. Fine opisuje takze
gwalty na sesji, okre§lone mianem fantasy rape. Przy
czym, jesli odwolac sie do wspomnianego Gwattu w grze,
woweczas z oczywistego niedoboru kobiecych postaci
graczek gwatcono podczas gry bohaterki niezalezne. Fine
zauwaza, ze o ile mescy bohaterowie niezalezni czesto
bywali profilaktycznie zabijani, je$li nawet nic druzynie
nie zrobili (mogli przeciez zdradzi¢ w przysztosci), to po-
stacie kobiece gwalcono lub straszono gwattem i uzyciem
wobec nich przemocy. Na jednej z prowadzonych przez
siebie sesji Fine celowo umiescit w podziemiach naga
kobiete, pragnac sprawdzié, jak zachowaja sie gracze:
jedna z meskich postaci odbyta z nia stosunek. Fine pisze
przy tym, ze cho¢ nie kazda meska grupa graczy dawata
przyzwolenie gwaltom na sesji, to przemoc seksualna
nie byta postrzegana w kontekscie gry jako czyn zty lub
zabroniony i uchodzita postaciom bezkarnie. Bywato
jednak, ze seksualne podteksty i zachowania znikaty
wraz z pojawieniem sie graczki w druzynie — wstyd
brat gére. Konkluzja wyraza pewne rozczarowanie
tym, ze wyksztalceni mlodzi Amerykanie pokazywali
swoje catkowicie odmienne oblicze, gdy tylko zasiadali
do gry. Ujawniali wowczas swoje fantazje na temat bycia
macho oraz agresje wobec kobiet, a takze bezrefleksyjnie
stosowali przemoc nawet wobec dzieciecych bohateréw
niezaleznych. Najwyrazniej tego Fine sie nie spodziewal,
obserwujac graczy oblozonych ksiazkami i zanurzonych
w powaznych rozwazaniach na temat Sredniowiecznej
gospodarki badz technik zdobywania zamkéw. W pod-
sumowaniu pisze, ze jego zdaniem populacja graczek
raczej szybko nie wzroénie. Z drugiej strony wyraza tez

przekonanie, ze nie jest to sytuacja niezmienna, podobnie
jak role spoteczne przypisane plci.

NIE TYLKO DLA BADACZY

Shared Fantasy to przede wszystkim praca nauko-
wa. Dla 0s6b niezainteresowanych historia RPG badz
niebadajacych gier niektére fragmenty ksigzki moga
by¢ nuzace mimo przystepnego stylu, jakim zostata
napisana. Tyczy sie to przede wszystkim pierwszego
rozdziatu, w ktérym Fine prébuje zdefiniowaé gry
fabularne i osadzi¢ je w kontekscie innych rozrywek.
Ciekawe, cho¢ zapewne nie dla kazdego, s réwniez proby
powiazania RPG i motywacji graczy z amerykarskim
stylem Zycia i promowanymi przezen wartosciami. Z kolei
bardzo krétki dodatek metodologiczny jest wbrew swojej
nazwie o tyle interesujacy, ze opisuje podejscie autora
do badan, jego udziat w sesjach i kontakty z fandomem
(kluby i stowarzyszenia). Warto réwniez zapoznacé sie
z obszernymi przypisami i spora bibliografia, ktéra - poza
publikacjami naukowymi, gtéwnie z zakresu socjologii
i psychologii — wymienia wiele Zrédet poswieconych
grom fabularnym: pisma, fanziny, biuletyny klubowe,
w ktérych pojawily sie pierwsze teksty na temat RPG
oraz wywiady z autorami i dawcami gier.

Podczas lektury miatem silne wrazenie, ze od lat
zjadamy wlasny ogon. Wszelkie dyskusje, powracajace
jak bumerang kazdego roku, nie sg niczym nowym. Tocza
sie od czterech dekad i najwyrazniej toczy¢ sie beda dalej.
Owszem, dotozylismy do zestawu kilka drobiazgéw, m.in.
granie przez Internet, gadzety na sesjach (od §wieci zacig-
gnietych zaston po laptopy, cho¢ tak naprawde to jedynie
zamiennik dla rysowanej niegdy$ podczas zabawy mapy),
jednak rdzen okoloerpegowych rozwazan pozostat taki
sam. Czy zabija¢ postacie graczy? Czy trzeba odgrywac
postac ijak to robi¢? Czy system ma znaczenie? Z ksigzki
Fine’a wynika, ze prawdopodobnie wszystkie te tematy
zostaly przegadane wzdluz i wszerz w ciagu pierwszej
dekady istnienia gier fabularnych. Nasze dzisiejsze spory
irozwazania sg jedynie echem tamtych dyskusji i zapewne
beda powracac¢ do nas, dop6ki ludzie beda gra¢ w RPG.

Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds
dla os6b interesujacych sie rozwojem i historig RPG oraz
ruchu fanowskiego to pozycja obowigzkowa. Dla tych
zajmujacych sie RPG (i grami w ogéle) od strony naukowej
- takze. Ksiazka Fine’a to prawdziwy skarbiec zawiera-
jacy opisy poczatkéw hobby: od fragmentéw wywiadéw
z graczami przeprowadzonymi przez autora, przez opisy
sesji i aktywnosci oraz obraz fandomu w latach 70. XX
wieku, po przedstawienie niemal wszystkich probleméw,
o ktérych dyskutujemy zapewne od chwili, gdy poprowa-
dzono pierwsza sesje (O)De/D. Istotne jest takze to, ze sa
to obserwacje spisywane na biezgco, a nie przywotane
po latach i przefiltrowane przez sentymenty i utomnosci
pamieci. Shared Fantasy opisuje, w jakich warunkach
rozwijaly sie gry fabularne i gdzie zaczynaty, aby w ciagu
paru dekad stac sie rozrywka znana na calym Swiecie.
Pozostaje czekad, az zostanie przeprowadzone podobne
badanie. Poréwnanie wynikéw moze by¢ interesujace.

Shared Fantasy:
Role-Playing Games as Social
Worlds

Gary Alan Fine

Stron 298; oprawa miekka

ISBN 0-226-24944-1

Rok wydania: 2002 (wydanie oryginalne z 1983 r.)
Wydawca: University of Chicago Press
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0d redakcji: Zamiast o ,RPG” prof. Fine konsekwentnie pisze o FRP — fantasy role-play gaming (lub po prostu fantasy gaming), przy czym w ksigzce

Shared Fantasy pojecie to oprécz wlasciwego fantasy obejmuje réwniez science fiction, western i inne konwencje — podobnie jak
w adresie aktywnej od poczatku lat 90. grupy dyskusyjnej po§wieconej grom tego typu: rec.games.frp. UznaliSmy, ze zastgpienie

oryginalnej nazwy polskim terminem (czy bylyby to ,gry fabularne”, czy tez blizsze ,gry wyobrazni”) badZ wprowadzenie hybrydy

typu ,gry fabularne fantasy” prowadzitoby do przektamania sensu. W ramach kompromisu w tym i kolejnym tekscie mowa

o fantasy RPG.

Wywiad z Garym A. Fine’em

Wywiad pierwotnie opublikowano w serwisie Examiner.com Przedruk za zgodq obu rozmowcow.

Gary Alan Fine

Profesor socjologii, wyktadowca na North-
western University (Chicago). W obszar jego
zainteresowan badawczych wchodza m.in.
psychologia spoleczna, socjologia kultury,
socjologia nauki i problematyka zachowan
zbiorowych. Wyktadat na University of Geo-
rgia oraz University of Minnesota, wsp6ipra-
cowal z amerykanska organizacja badawcza
Center for Advanced Study in the Behavio-
ral Sciences, Russell Sage Foundation oraz
Swedish Collegium for Advanced Study in
the Social Sciences. Zasiada w radach na-
ukowych licznych pism, miedzy innymi
JInternational Journal of Role-Playing”.
Obecnie zajmuje sie badaniem zagadnien
zwigzanych ze Srodowiskiem turniejow sza-
chowych, kulturami malych spolecznosci,
plotkami o ekonomii i polityce oraz pamie-
ciag zbiorowa dotyczaca kontrowersyjnych
postaci historycznych.

Michael ,Talien’ Tresca
Projektant gier, pisarz i reporter. Jest redak-
torem dzialéw RPG oraz Filméw SF w serwi-
sie Examiner.com. Opublikowat trzy ksiazki:
The Evolution of Fantasy Role-Playing Games
(McFarland Publishing) opisujaca historie
gier, debiutancka powies¢ fantasy The Well
of Stars (Three Ravens Books) oraz ksigzke
fantasy dla mlodziezy zatytulowana Awfully
Familiar (Dark Quest Books).

W swojej ksiazce Shared Fantasy Gary A.
Fine skupia sie na kilku systemach, prezen-
tujgc poglebione spojrzenie na nature gier
i sposoby interakcji pomiedzy graczami,
a takze powody, dla ktérych graja. Prof. Fine
uprzejmie zgodzil sie na rozmowe o swojej
ksigzce i odpowiedzial na kilka ogélnych py-
tan dotyczacych gier.
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Michael Tresca: Czy wciaz jeszcze zdarza sie panu
grac?

Gary A. Fine: Obecnie nie gram. Grywatem w latach
70., kiedy pracowatem nad Shared Fantasy. To byto
w latach 1977-79, ksigzka za$ ukazata sie w 1983 r.
Na kroétko wrécilem do grania pod koniec lat 80. i na
poczatku 90., kiedy moje dzieci mialy 10-15 lat. Nig-
dy nie zaangazowalem sie tez w gre przez Internet.

MT: W ,Shared Fantasy” wspomina pan, ze fantasy
jest charakterystyczna dla Amerykanéw. Méj artykut
na ten temat (American fantasy in role-playing games)
wzbudzit spore kontrowersje. Czy amerykanskie fan-
tasy sie zmienilo? Czy amerykanskie uprzedzenia
wciaz sa obecne w fantasy RPG?

GAF: Chodzilo mi gtéwnie o to, ze fantazje, ktére dz-
ielimy z innymi, a nawet osobiste fantazje, sa pow-
igzane z naszymi wspélnotami, struktura spoleczng,
przekonaniami, polityka, kultura i tak dalej. Dotyczy
to zaréwno naszych fantazji w grach, jak i fantazji
seksualnych. Uwazam, ze w fantazjach tacza sie ludz-
kie do§wiadczenia.

Gdybym prowadzil badania dzisiaj — a badatbym
spoltecznosci internetowe — podkreslatbym, ze twoi
wspoélgracze, czy to w World of Warcraft, czy tez
w Second Life, mogg pochodzi¢ z dowolnego zakatka
Swiata. Ludzie masowo grajg w Korei Poludniowej,
w Japonii, Europie, Europie Wschodniej i tak dalej.
Masz zatem do czynienia z przemieszanym zbiorem
fantazji, z czym ludzie muszg jako$ sobie radzié.

Fantazje podczas sesji przy stole sa jednak nieco
inne niz fantazje sieciowe. Kiedy siedzi sie naprzeci-
wko drugiej osoby, znacznie czesciej dochodzi do ne-
gocjacji interpersonalnych, poniewaz mozecie robi¢
sobie przerwy i rozmawiaé¢ o czym$ innym. Zdaje
sobie sprawe, ze do pewnego stopnia mozna to zro-
bi¢ w Internecie za pomocg pobocznych komentarzy
poza gra. Jest jednak latwiej, kiedy siedzicie twarza
w twarz, a to z powodu dodatkowych bodzcow.

MT: Granie staje sie globalng kultura mlodych ludzi.
GAF: Tak. To fascynujace, jak popularne staly sie
gry w ujeciu globalnym. Sugeruje to, ze na wiele
sposobow faktycznie mamy do czynienia z globalng

przekiad: Nikola Adamus i Marcin Segit

kultura. Oczywiscie osoby grajace w De/D, Second Life
lub World of Warcraft nie sa przypadkowymi Polud-
niowymi Koreaniczykami, Ukraificami, Wilochami
itak dalej. Wszyscy sa czeScia tej samej kultury MTV,
kultury Wtadcy Pierscieni, kultury, ktéra funkcjonu-
je ponad narodowymi podzialami. W zasadzie samo
bycie siedemnastoletnim chiopcem badz dwudzie-
stotrzyletnia dziewczyna sprawia, ze ma sie wiele
wspblnych tematéw. Nie ma znaczenia, gdzie znaj-
duja sie te osoby. Dzielg bowiem podobne potrzeby
i fantazje.

MT: Innym kontrowersyjnym tematem okazal sie
komentarz M.A.R. Barkera na temat Tolkienows-
kiego ,dzentelmenskiego zla”. Wielu czytelnikéw
uznalo, Ze to stwierdzenie nie oddaje istoty sprawy
i ze zlo u Tolkiena jest o wiele gorsze, niz sie na ogét
moéwi. To zagadnienie nie zostalo szerzej oméwione
w Shared Fantasy i ciekawi mnie, co pan o tym mysli.
GAF: Jesli mamy méwié o Tolkienie, to oczywiscie nie
bedziemy rozmawiali o czym§ charakterystycznym
dla kultury amerykaniskiej. Barker jest muzulmani-
nem - etnicznie Amerykaninem, ale wyznawcg isla-
mu z wyboru. Jest takze wykladowca akademickim
zajmujacym sie jezykami poludniowoazjatyckimi.
Obaj pisarze wnoszg swoje osobiste doswiadczenie
do swoich dziel.

Amerykanskie dzieci, przynajmniej te, ktére
badalem, nie byly szczeg6lnie religijne. Zto nie miato
dla nich takiego teologicznego znaczenia, jakie
mialoby w innych spolecznosciach. W fantasy zlo
zawsze stoi w opozycji do bohateréw, zatem tam,
gdzie s bohaterowie, musi pojawi¢ sie i zto. W grach
fabularnych mozesz zagraé zloczynicag, a przy tym nie
naruszy¢ swojego kregostupa moralnego.

MT: Czy zatem wczesne gry fabularne uczynily zle
postacie na tyle znosnymi, ze bylibySmy sklonni
nimi grac?

GAF:Zgadzasie. Z tego wtasnie powodu w DeD wybier-
asz jasno okreslony etos, np. ,zty” lub ,praworzadny”.
Zaréwno ty, jak i pozostali gracze nie chcecie czué
sie nieswojo. Zatem w swojej druzynie musicie ust-
ali¢, jakie granice ma mie¢ wasza wspélna fantazja



wlacznie z tym, jak bardzo ,z1i” chcecie by¢.

Ma to takze zwigzek z rolami plciowymi. Jezeli
jeste§ mezczyzna, to czy mozesz zagrac kobietg, a ko-
bieta — mezczyzna? A co z orientacja seksualng? Co
mozna wybraé? To zagadnienie oméwitem w ostat-
nich rozdziatach Shared Fantasy, w ktérych pisatem
o tym, jak posta¢ gracza ma sie do jego tozsamosci.
Czy grasz sobg? Czy mys$lisz o sobie i zastanawiasz sie,
co sam bys zrobil w danej sytuacji? A moze naprawde
wcielasz sie w postac i rozwazasz, jak w okreslonych
okolicznosciach postapilby twéj bohater?

MT: Czy odnosi sie to takze do grania przez siec?

GAF: Tak. Mozna to zaobserwowac¢ w Second Life. Sa
ludzie, ktérzy odgrywaja samych siebie, podczas gdy
inni tworza nowe postacie. Czasem wydaje mi sie,
ze transseksualizm i transplciowosé sa z tym jako$

powiazane.

MT: Transplciowo$¢ mozna by postrzegac jako kole-
jny etap odgrywania - odegranie innej roli poprzez
fizyczne przyjecie innej pici.

GAF: Zgadza sie. W ktérym momencie stwierdzasz:
JJestem inng osobg, zatem biologicznie musze by¢
inna osobg”® W zwiazku z tym fizycznie zmie-
niam pleé, zamiast tylko oznajmic¢: ,Mysle o sobie
w ten sposéb, ale fizycznie jestem, jaki jestem”.
Prawne uznanie zmian plci jest oznaka przemiany
wrazliwosci, zgody na to, by by¢ tym, za kogo ktos
sie uwaza. To fascynujace, ze zyjemy w kulturze,
ktéra nam na to pozwala i Ze mamy w spoteczenst-
wie etykiety gejow, lesbijek, biseksualistow i oséb
transplciowych.

MT: Czytelnicy Examiner.com mieli takze watpli-
wosci na temat tego, w jaki sposéb graja dziewczyny
(artykul Why there are so few gamer girls) - czy rze-
czywiscie w odrdznieniu od chlopcow nie spotykaja
sie, by gra¢ wspélnie przez dluzszy czas. Czy kobie-
ty zmienily sie przez lata i teraz graja podobnie do
mezczyzn? A moze to gry zmienily sie, aby dostoso-
wacé sie do kobiet?

GAF: Mysle, ze stalo sie i jedno, i drugie. Przestaje-
my przywigzywaé¢ wage do plci. Wiecej kobiet niz

mezczyzn uczeszcza do szk6l prawniczych i me-
dycznych. Nie jestem pewien, jak to wyglada na
uczelniach ekonomicznych, lecz zmierzamy do
réwnouprawnienia.
turowe zmienily sie nawet do tego stopnia, ze

Standardowe modele kul-
w coraz mniejszym stopniu przypisujemy konk-
retne zawody do danej plci. Kiedy§ - a na pewno
wtedy, gdy prowadzilem badania - termin ,lekarz”
przywolywal w myslach posta¢ mezczyzny. Dzisiaj
mozna powiedzie¢ ,lekarz” majac na mysli kobiete
lub mezczyzne, chirurga badz psychiatre - ple¢ ma
coraz mniejsze znaczenie. Nie osiggneliSmy jeszcze
pelnej réwnosci, lecz z czasem, za pokolenie lub dwa,
zapewne nam sie to uda.

Sadze, ze zmianie ulegly rowniez same gry. Wy-
daje mi sie, ze w World of Warcraft bardziej chodzi
o ,$wiat” (world) niz o ,wojaczke” (warcraft), dzieki
czemu gra jest bardziej atrakcyjna dla kobiet.
Nalezac do gildii w World of Warcraft, mozna robi¢
wiele rzeczy bez konieczno$ci mordowania i palenia.
Niewatpliwie Second Life daje réwne szanse przedst-
awicielom obu plci, moze nawet bardziej kobietom
niz mezczyznom. DD i inne gry fabularne majg swo-
je korzenie w grach wojennych, przez co od poczatku
byly zdominowane przez mezczyzn. Pdzniej staly
sie grami przygodowymi, do ktérych dopuszczano
niektére kobiety. Z czasem i to sie zmienilo i staly
sie przede wszystkim grami towarzyskimi, bardziej
podobnymi do Sim City.

MT: Jednym z mocniej zaakcentowanych wat-
kéw w Shared Fantasy jest poczucie, ze ,dzieciaki
opanowuja hobby”. Czy sadzi pan, ze dzisiaj nadal
tak jest?

GAF: Kiedy$ kupitby$ trzecia edycje De/D i zagral
z kumplami. Teraz jeste§ cze$ciag World of Warcraft
i placisz miesieczny abonament - taka struktura
ekonomiczna bardziej odpowiada dorostym niz
dzieciom. Jedng z rzeczy, ktére ulegly zmianie, jest
réwniez wigeksza obawa o przestepcéw seksualnych
i o to, ze dzieci moglyby sie znalezé w sytuacjach,
w ktérych zdarzajg sie rozmowy o zabarwieniu sek-
sualnym, i to z udziatem nieznajomych. Zwazywszy
na potencjalne niebezpieczenstwa, zrozumiale, ze

rodzice boja sie o swoje dzieci i woleliby odseparo-
wac je od takiego Swiata. Z tego powodu moga by¢
bardziej skorzy zgodzic¢ sie, by dziecko brato udzial
w sesji na zywo, niz zeby grato przez sie¢ z nie wiado-
mo iloma obcymi ludZmi.

Czesto mowie moim studentom, ze dzisiaj trudno
byloby powtérzy¢ niektére z moich badan, zwlaszc-
za te dotyczace Malej Ligi Baseballowej. Wygladato
to tak, ze ja — wowczas dwudziestoparolatek -
spedzalem czas z dwunastolatkami, stuchajgc opowi-
adanych przez nich §winskich kawaléw i zabierajac
ich na lody. Oczywiscie rozmawialem z rodzicami,
wyjasnialem, ze jestem naukowcem prowadzgcym
badania. Dzisiejsi rodzice byliby chyba o wiele
bardziej zaniepokojeni, gdyby jaki§ dorosly mezczyz-
na wyrazat cheé spedzania czasu z ich dzie¢mi.

MT: Czym sie pan teraz zajmuje?

GAF: Moje obecne badania dotycza turniejéw szach-
owych. W szachach najciekawsza jest spora doza his-
torii stojgca za rozgrywka. Gry fabularne to o wiele
mlodszehobbynizszachy,ktéremajaznaczniebogatsza
przeszlos¢ do badania.

MT: Czy podczas swoich badan odkryl pan moze
jakis wspélny czynnik laczacy rozne rozrywki?
GAF: Przez lata badalem rézne sposoby spedza-
nia wolnego czasu, od fantasy baseballu, przez sz-
kolne kola dyskusyjne, zbieranie grzybéw i kolek-
cjonowanie sztuki, az po gry fabularne. W tych
wszystkich aktywno$ciach obecne s3 podobne
elementy zwiazane z powstawaniem spolecznosci,
wyznaczaniem granic, wyksztalcaniem sie norm,
kultur i przekonan. Kazda z nich jest inna, co jed-
noczesnie czyni ja zaréwno wyzwaniem, jak i fascy-
nujacym obiektem badan socjologicznych.
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0d redakcji: Prof. Fine prowadzil swoje badania nad graczami w okresie, ktory wielu nazywa dzis , ztotg epoka” w dziejach RPG. Skontaktowa-

li$my sie z nim, jako zywym §wiadkiem ksztaltowania sie spotecznosci graczy, i spytaliSmy o wspomnienia zwigzane z praca nad
ksiazka Shared Fantasy oraz obecne zainteresowanie grami. Majac w pamieci dziesiatki odbijanych na powielaczu fanzinéw (wcigz
przechowywanych w osobistej kolekcji), w odpowiedzi napisat dla nas krotki artykut, ktéry mamy przyjemnos¢ opublikowac.

Oryginalny tytut artykutu (Sharing Fantasy) nawigzuje do tytutu ksigzki prof. Fine’a. Zdecydowali$my sie na jego ttumaczenie
przy jednoczesnym zachowaniu oryginalnego tytulu monografii dotychczas niettumaczonej na jezyk polski.

Dzielenie sie tantazja

Gary Alan Fine, Wydziat Socjologii, Northwestern University przektad: Mateusz Kominiarczuk

oja historia z fantasy RPG (grami towarzyskimi, tabletop)
zaczela sie krétko po ich powstaniu we wezesnych latach
70. XX wieku. W 1977 roku ukonczylem badania nad
Mata Ligg Baseballowa (tj. liga dziecieca), za ktore zabralem sie
z punktu widzenia psychologii spolecznej i socjologii kultury
jeszcze jako doktorant na Harvard University.
Chciatem wyjs¢ poza pracownie psychologiczng i zbadag,
w jaki sposéb grupy spoleczne wytwarzaja istotne lokalne
zwyczaje. Jako grupy, druzyny baseballowe miaty zaréwno cele
instrumentalne (graczom zalezalo na wygranej), jak i pragnienia
emocjonalne (gracze chcieli sie dobrze bawic). Rzecz w tym, ze
druzyny sportowe, ktére spotykaly sie co tydzier najwyzej na
kilka godzin, nie wytwarzaly zbyt zywotnej kultury.
Poszukiwalem grup wyksztalcajacych cos, co socjologowie
okreslaja jako ,§wiaty spoleczne” lub ,uniwersa dyskursu”. Pew-
nego wieczoru w 1977 roku znajomy z University of Minnesota
powiedzial mi przy kolacji, ze jego syn byt zafascynowany nowa
rozrywka - fantasy RPG, w ktére bawit sie z kolegami kazdego
piatkowego wieczoru w pobliskiej $wietlicy na posterunku poli-
cyjnym w Minneapolis. (Poniewaz wiekszo§¢ gier oparta jest na
wyobrazeniach europejskiego sredniowiecza, warto zauwazyc,
ze mowa o chlopcu pochodzenia rdzennie amerykanskiego).
Zwazywszy na moje zainteresowania, zjawisko wydato mi
sie warte uwagi. Zaczalem bra¢ udzial w spotkaniach w 1977
roku i uczestniczytem w nich przez osiemnascie miesiecy, az do
roku 1979 — zaréwno w §wietlicy policyjnej, jak i w prywatnych
domach. Nie wiem, czy byta to ,zlota epoka RPG” - prowadzilem
swoje badania, zanim jeszcze gry te zdobyly olbrzymia popular-
nos¢. Przecietny wiek éwczesnych graczy — niemal wyltacznie
plci meskiej — byl wyzszy niz w pézniejszych latach. W grach
uczestniczyli przewaznie licealisci, studenci pierwszych lat
imlodzi dorogli. Sam gralem gtéwnie w Chivalry e Sorcery (gre
o tematyce $redniowiecznej bardziej ztozona niz Dungeons e
Dragons) i Travellera (gre science fiction), a péZniej wraz z moim
kolega z uczelni, M.A.R. Barkerem, w jego gre Empire of the Petal
Throne. Gracze w wiekszo§ci uznawali Dungeons &* Dragons za
zbyt proste i nie do§¢ wiernie odtwarzajgce Sredniowieczne
spoleczenstwo, cho¢ niektérzy rozgrywali scenariusze do DerD.
Zamierzeniem mojej pracy nie bylto przyblizanie znaczenia
role-playing jako takiego, a raczej zrozumienie, w jaki spos6b
fantazja nabierata ksztaltu w grupach spotecznych. Ciekawito
mnie, jak grupy w ogoble rozwijaja swoje fantazje, szczegélnie
za$ jak grajacy w RPG wytwarzaja $wiaty spoleczne (oraz swiaty
kolezenskie), do ktérych sie przywiazuja. TSR Hobbies dystanso-
walo sie jednak od mojego projektu. Moze byto to powodowane
tym, ze wiekszo$¢ zebranych danych pochodzita z gier innych niz
De/D, a moze tym, ze zwracatem uwage na tresci o charakterze
seksualnym (fantazje o gwattach i innych formach znecania sie,
wprowadzane do gry przez mlodych graczy pici meskiej dla wlasnej
rozrywki). W trakcie badari rozmawiatem z Garym Gygaxem
i Dave’em Arnesonem, lecz zaden z nich nie kontaktowat sie ze
mna p6ézniej w sprawie ksiazki ani z pochwata, ani z przygana.
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Kiedy zlozytem maszynopis ksigzki do publikacji w 1980
roku, kolegium redakcyjne wydawnictwa University of Chicago
Press nie bylo pewne, co powinno z nim zrobi¢. Bylo to jeszcze
zanim nauki spoteczne zwrécily sie ku badaniom kultury po-
pularnej. Dwaj pierwsi recenzenci chwalili manuskrypt, lecz
rada wydawnictwa nalegala na dodatkowa opinie kogos, kto
przyjrzaltby sie mu ,krytycznym okiem”. Na szczesScie rowniez
ta trzecia recenzja okazala sie pozytywna. Przyparte do muru
wydawnictwo w 1983 roku wydalo moja ksigzke, lecz tylko
w twardej oprawie (wydanie w miekkiej oprawie ukazalo sie
dopiero w 2002 r.). Zawsze bytem zdania, ze naukowcy moga sie
wiele nauczy¢ poprzez badanie czegos z pozoru zwyczajnego, ale
w latach 80. XX w. Shared Fantasy musiala mierzy¢ sie z czyms,
co badacz gier Brian Sutton-Smith nazwat , bariera pospolitosci”.
Szczesliwie obecnie badacze w naukach spotecznych znacznie
chetniej uznaja kluczows role obserwacji terenowych w procesie
pozyskiwania wiedzy, zamiast odrzucac je jako wyrafinowana
odmiane dziennikarstwa. Ciesze sie z tej zmiany.

Od tego czasu przeprowadzilem etnograficzne badania
terenowe wielu §wiatéw spotecznych, wliczajac w to zbieraczy
grzybow, szkolne kluby dyskusyjne, kucharzy, kolekcjoneréw
sztuki ludowej, meteorologéw, uczestnikéw turniejéw szachowych
istudentéw kierunkéw artystycznych. Nie pisatem juz pdzniej
0 RPG poza jednym esejem z 1990 roku, opracowanym jako glos
w dyskusji o tym, czy granie w DeD prowadzi do samobdjstw (nie
spos6b wskazad, jak wielu samobdjstwom gra zapobiegla, a jest
to konieczna przeciwwaga wobec tych przypadkéw, do ktérych
by¢ moze sie przyczynita). W latach 80. XX w., kiedy moi synowie
byli w wieku wezesnoszkolnym, prowadzitem im sesje DD jako
Mistrz Podziemi. Grali tez w Magic: the Gathering, jednak obecnie
zaden z nich nie grywa. Bywatem réwniez zapraszany na sesje
ikonwenty. Moje zainteresowanie spotecznosciami skupionymi
wokot zajeé czasu wolnego, kulturami grupowymi i wspélnymi
fantazjami nie maleje.

Fascynuja mnie interakcje twarza w twarz; w efekcie poswie-
calem mato uwagi rozwazaniom nad komputerowymi grami
sieciowymi. Chcialem wiedzie¢, w jaki sposéb niewielka grupa
tworzyta §wiat spoleczny. Podziwiam badaczy spotecznosci
sieciowych, jednak sam nigdy nie skupiatem sie na tym zagad-
nieniu. Mam wrazenie, ze rewolucja cyfrowa gubi wiele (cho¢ nie
wszystko), jezeli chodzi o kulturotwérczy aspekt pierwotnych
gier. Wierze réwniez, ze ludzie pragng takich intensywnych
kulturotwoérczych doznan, co moze przyczyniac sie do ponow-
nego wzrostu zainteresowania fantasy RPG - i oczywiscie do
popularnosci larpéw.

Schlebia mi, Ze Shared Fantasy jest uwazane za istotne opraco-
wanie, cho¢ mysl o byciu ,zywym §wiadkiem” sprawia, ze czuje
sie dos¢ staro. Cieszytem sie, mogac by¢ czescia Swiata fantasy
RPG u jego poczatkéw. Gary Gygax i David Arneson zastuguja
na wielkie uznanie za swa kreatywno$¢. Ja sam zaledwie obser-
wowatem to, co stworzyli.




Gary Alan Fine ze swoja kolekcja (fot. ,Dungeons & Dragons: A Documentary”)
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Zdjecie nadajace sie do publikacji
(fot. Bartosz ,Zty Janek’ Jankowski)

& ﬁ

Zdjecie nienadajace sie do publikacji
(fot. Seji)

Jak robi

(na konwen

Poproszono mnie o napisanie paru
stéw o fotografowaniu. W sumie szlo
o konwenty, jednak ponizsze porady
sprawdza sie wszedzie, gdzie przyjdzie ci
korzystac z aparatu. Pamietaj tylko, drogi
czytelniku, ze to umiejetno§c praktyczna,
a podstawy na papierze, cho¢ przydatne,
nie zastapia zmudnej pracy w polu.

Wiekszo$¢ sieciowych tekstéw, reklam
ipapierowych poradnikéw zasypie cie in-
formacjami o kosmicznych parametrach
sprzetu wymaganych do uchwycenia
dobrego kadru. Na dobry poczatek odl6z
swoich Hurteréw, Mroczkéw i Kelbych na
polke, gdzie ich miejsce.

Nie wierz ludziom, ktérzy twierdza, ze
potrzebujesz aparatu za 10 tysiecy, aby zro-
bi¢ dobry material foto. Beda pisac o jasno-
Sciach i $wiatlosile, ze sie nie da, ze musisz
ze soba zabrac torbe obiektywéw. To, czego
naprawde potrzebujesz, to znac swoje na-
rzedzia iich ograniczenia. R6znica miedzy
kompaktem ze §redniej p6tki a sprzetem
za kilka badz kilkanascie tysiecy zlotych
de facto sprowadza sie do szybkosci reakcji
ipowtarzalnosci osigganych efektéw przy
gorszych warunkach zastanych. Na co sie
to thumaczy? Otz lustrzanka w péimroku
zrobisz trzy fotografie przebiegajacego
czlowieka, w tym przynajmniej jedna
zno$ng, zanim telefon w ogéle uruchomi
aplikacje do wykonywania zdje¢. W pogod-
ny stoneczny dzien, w pélcieniu, zdjecie
grupy znajomych bedzie dla laika nie do
odréznienia pomiedzy tym wykonanym
Nokig a tym zrobionym Canonem.

Znaj swoj sprzet

Sprawdz, w jakich warunkach twoéj
kompakt, lustrzanka bad? telefon radzi
sobie ze zrobieniem zdjecia, a w jakich nie.
Kiedy zdjecia wychodzg ostre, a kiedy roz-
myte i poruszone. Czy da sie robi¢ zdjecia
w ruchu, czy tylko statyczne w dobrym
Swietle. Potem réb tylko takie zdjecia,
o ktérych bedziesz wiedzial, ze wyjda
dobrze. Czasem to oznacza, ze bedziesz
musiat ustawiac ludzi lub dlugo czekaé
na odpowiedniejsze warunki, lecz dzieki
temu bedziesz mial mniej rozmazanych
fotek z gatunku ,uwierzcie mi, to byta
fajna sytuacja, opisze wam, co te plamy
w kadrze przedstawiajg”.

Druga sprawa, poniekad wynikajaca
z pierwszej: tyrania megapikseli. Ponownie
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- nie daj sobie wmoéwicé, ze wiecej znaczy
lepiej. Z matrycy 18 megapikseli (Mpix)
mozesz wydrukowa¢ plakat w rozmiarze
A2 bez rozmycia. Pytanie: ile swoich zdje¢
drukujesz? Ile w takim rozmiarze? Matryca
w telefonie jest wielkosci gtéwki od szpilki,
w kompakcie - paznokcia, w niskobudzetowej
lustrzance — znaczka pocztowego, w pel-
noklatkowej lustrzance — wielko$ci klatki
filmu celuloidowego (jak to drzewiej bywato).

Im mniejsza przestrzen, tym gestsze upa-
kowanie i mniejsza wielko$¢ pojedynczej
plamki na matrycy. Im mniejsza plamka,
tym mniej §wiatla moze naraz pochlonac.
Ttumaczy to zwiekszony cyfrowy szum
iartefakty na zdjeciach (kolorowa mozaika
pikseli). Wida¢ to na nocnych zdjeciach
(mato $wiatla = wiecej bled6w), szczegélnie
przy zwiekszaniu czulo$ci matrycy przez
podnoszenie wartosci ISO. Dlatego twoj
nowy kompakt z matryca 22 Mpix radzi
sobie gorzej niz leciwy Canon 5D z 12
Mpix. Nie ma sie co wstydzi¢ matrycy 8,
10 badz 12 Mpix. Wiecej do szczescia nie
potrzeba. Z matrycy 12 Mpix bedziesz mégt
wykadrowa¢ spokojnie to, co interesuje
cie na zrobionym zdjeciu. Takze przy po-
mniejszaniu na potrzeby internetu zdjecia
beda wystarczajaco ostre. Unikniesz za to
trudnosci z nieznosnym szumem, ktory
zanieczysci fotografie.

Kontroluj

Aparat nie ma moézgu, uzyj swojego.
Porzu¢ komfort automatycznych ustawien
i zacznij samemu decydowaé o parame-
trach, z jakimi aparat ma zrobic zdjecie.

Pewnie zauwazytes, ze nic nie wspo-
minam o fotografii analogowej. Nie réb
zdje¢ analogiem, nawet jesli jest to modne
lub stary Zenit badz Praktica pasuje ci do
szaliczka. Aparat to narzedzie. Aparat ma
robi¢ zdjecia, a nie wygladaé. Sa powody,
dla ktérych juz nie rzucamy w siebie dzi-
dami o krzemiennych ostrzach. Analog jest
drogi w utrzymaniu (na rolki filmu wydasz
dzi$ fortune), niepewny, ograniczajacy.

Tyle o sprzecie, czas naprodukowaé
fotografii. Zdjecie to trzy rzeczy: swiatlo,
kompozycja, obiekt. Nie mniej i nie wiecej.
Doktadnie w tej kolejnoSci.

Swiatlo
Jest twoim kapry$nym przyjacielem,
naucz sie je rozumiec. Bez §wiatla nie ma

zdjecia. W konicu to tylko zapis fotonéw
padajacych na matryce. Niewazne jak
fajna sytuacje chcesz udokumentowacé:
czy jest to krajobraz, scenka rodzajowa
na konwencie, czy cosplay. Bez §wiatta
nie dasz rady. Naucz sie obserwowag, jak
zmienia sie w ciggu dnia. Nie fotografuj
w pelnym storicu, gdzie ostry kontrast po-
miedzy najjasniejszymi elementami kadru
anajciemniejszymi przekracza mozliwo§é
matrycy. Weiagnij ludzi w pélcien, gdzie
Swiatlo jest rozproszone, a cienie mniej
ostre. JeSli mozesz, dostarczaj wiasne
zrédlo swiatta. Lampa blyskowa lub flesz
wbudowany w aparat sg twoim przyjacie-
lem, lecz musisz umiec je obstugiwaé. Jak
zachowuje sie §wiatlo? Jak odbija sie od
tego, co fotografujesz? Co pokazuje, a co
ukrywa? Praktyka, praktyka i jeszcze raz
praktyka. Niewazne, czy robisz zdjecie chia-
roscuro, czy zalewasz wszystko jednolicie
bialym, réwnym, laboratoryjnym swiattem
- bez dobrze dobranego oswietlenia nie
podkreslisz ani kompozycji, ani tego, co
fotografujesz.

Kompozycja

Jest tym, co odrdznia brzydkie zdjecie
tadnej osoby lub kota z internetéw od
fotografii. Zdjecie jest ptaskie, to dwu-
wymiarowe oddanie tréjwymiarowej
przestrzeni. Musisz zdawac sobie z tego
sprawe i pamietac o tym, Ze to, co wydaje
sie fajne na pierwszy rzut stereoskopowe-
go, wieloklatkowego, obrobionego przez
mozg, holograficznego obrazu z twoich
oczu, nie bedzie tym samym na ekranie
monitora badZ wydruku, przetworzone
przez kamere.

Przede wszystkim: zasada tréjpodziatu.
Zapewne masz w swoim aparacie mozli-
wos¢ wyswietlenia siatki dzielacej kadr na
trzy rowne czesci w poziomie i w pionie.
Punkty, w ktorych ta siatka sie krzyzuje
to tak zwane mocne punkty. Wzrok skupia
sie na elementach zdjecia znajdujacych sie
w tych miejscach. Jesli chcesz uporzad-
kowanego kadru, staraj sie umieszczaé
obiekt zdjecia w tych wlasnie punktach.
Te linie pomoga ci réowniez w ustaleniu
proporcji pomiedzy gléwnymi elementami
tla zdjecia. Staraj sie nie dzieli¢ kadru na
pét pomiedzy horyzont i chodnik, ttum
w tle i pierwszy plan. Takie kadry beda
raczej nudne i malo dynamiczne.
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Linie proste i rownolegle. Z racji tego,
ze obraz na zdjeciu jest dwuwymiarowy,
ludzkie oko w naturalny sposéb podaza za
liniami prostymi w kadrze. Wykorzystaj to!
Przy czym wcale nie muszg to by¢ kreski:
dton wskazujaca punkt badz przedtuzenie
linii czyjegos wzroku pomoga ci nakiero-
waé wzrok odbiorcy na wazny element
kompozycji lub opowiedzie¢ historie, ktéra
pokazuje fotografia.

Linie réwnolegle powinny byc rownolegle
wzgledem siebie i na zdjeciu. Zwroé uwage,
ze gdy 0§ obiektywu nie jest ustawiona
prostopadle do powierzchni, na ktorej
sg dwie réwnolegle proste, na zdjeciu
owe proste rozjezdzaja sie w kierunku
jednego z brzegéw kadru. Pilnuj, aby
ten efekt byt przemys$lany (dla ukazania
glebi przestrzeni), a nie przypadkowym
zaburzeniem kompozycji. Krawedzie
zdjecia sg réwniez elementem zdjecia.
Dlatego dobrze jest, kiedy horyzont, ta-
fla wody i inne elementy przechodzace
przez calg dlugo$c¢ lub szerokosé¢ kadru
sa rownolegle do krawedzi fotografii. Nie
bedzie sie wowczas wydawalo, ze §wiat
stoi na glowie, a jezioro w tle za chwile
sie przeleje poza granice ujecia.

Tto i unikanie zbednych elementéw.
Planujac kadr, zwr6¢ uwage na to, co
znajduje sie za obiektem fotografii. Unikaj
w kadrze losowych koriczyn oraz krzywych
fragment6éw aut i budynkéw. Sprawdz, czy
tlo nie odwréci uwagi od tematu zdjecia,
na przyktad jaskrawymi plamami, lub czy
w chaosie ta nie zgubi sie to, co chciales
podkresli¢. Czasem pomaga tu kadr w czer-
ni i bieli, np. gdy w tle przycigga uwage
czlowiek w fosforyzujacej kurtce. Fajnie,
jesli masz aparat, w ktérym obiektyw po-
zwala na osiagniecie matej glebi ostrosci.
Wtedy mozna pieknie odseparowac temat
zdjecia, rozmywajac tlo.

Matla podpowiedz: im odlegtos¢ tematu
zdjecia od tfa jest wieksza od odleglosci
pomiedzy aparatem a tematem zdjecia,
tym rozmycie wieksze. Zatem jeli trzeba,
to przemies¢ sie lub przywolaj ludzi do
siebie. Mozesz przybliza¢ obiekt do aparatu,
korzystajac rowniez z zooma (zwiekszajac
ogniskowa). To réwnie skuteczna metoda,
ktéra pozwala osiggnac fajne rozmycie
sprzetem, ktérego obiektyw nie ma
fenomenalnie wysokiej wartosci f-stop
(np. £5.6, a nie £2.8). Co oznaczaja te literki,

zapewne juz wiesz, poniewaz poczytale§
0 swoim aparacie.

Upraszczaj, czasem im mniej na zdjeciu
zbednych elementow, tym lepiej. Bywa, ze
niedostatki tta trzeba ukry¢ w jego jak
najmocniejszym pomieszaniu. Unikaj
pustych plam, ktére nic nie wnosza do
kompozycji. To dobrze, ze chcesz pokazac
bezmiar przestrzeni, zajmujac gorne %
kadru blekitnym niebem. Gorzej, kiedy
w gornej ¢wiartce ujecia straszy kawatek
dawno niemalowanego sufitu badzZ plaskie,
szare niebo bez wyrazu.

Obiekt

Tu kazdy wybiera to, co lubi: koty,
mangowcy, bractwo rycerskie, samochody,
krajobrazy. Co tobie najbardziej pasuje
fotografowaé. Pamietaj tylko o tym, jakie
$wiatlo i jaka kompozycja najlepiej pomoze
ci pokaza¢ wybrany obiekt w spos6b, w jaki
chcesz go zaprezentowac.

Powtarzaj ujecia. Na wszelki wypadek,
gdyby sie okazalo, ze kto§ mrugnal lub
kto$ inny przebiegt w kadrze. Po to masz
aparat cyfrowy, zeby nie oszczedzac kazdej
Kklatki filmu.

Stowo o kulturze

Jesli chcesz dosta¢ nagrode Hieny
Roku (na przyktad na co dzien pracujesz
dla tabloidu), to wal fotki jak popadnie
i nie patrz na konsekwencje. W innym
przypadku autoryzuj zdjecia. O ile nikt nie
moze sie przyczepic do zdjec¢ zbiorowych
iludzi w thumie, to polskie prawo chroni
dobro osobiste, jakim jest wizerunek.
Czasem oznacza to, ze trzeba zdobyé
pisemng zgode ludzi na wykorzystanie
ich zdje¢ (e-mail powinien wystarczy¢,
polskie przepisy nie definiuja, jak ma
wyglada¢ taka zgoda), szczegdlnie jesli
zdjecia reporterskie zostaly wykonane
z zaskoczenia. W skrocie: bierz od ludzi
adresy mailowe i wysylaj im fotki z za-
pytaniem, czy nie maja nic przeciwko
opublikowaniu zdjecia. W razie watpliwo-
ci polecam zapoznanie sie z publikacja,
o ktérej wspominam na koncu artykutu.

Zrobilem zdjecie. Co dalej?

No to mamy juz zdjecie w aparacie. Czas
nad nim popracowac. Jesli tylko twéj apa-
rat ma opcje fotografowania w formacie
RAW/NEF lub podobnym (surowy zrzut

ecia

Barttomiej 2y Janek’ Jankowski

z matrycy aparatu niepoddany obrébce
wewnetrznego oprogramowania), to rob
zdjecia w ten sposéb. Zawsze mozesz
strzela¢ cyfrowe negatywy réwnolegle
do ,gotowych” zdje¢ w formacie JPEG
(stratna kompresja wplywajaca na jakosé
fotografii).

Powéd jest jeden. Procesor nawet
w naprawde high-endowej lustrzance nie
jest w stanie doréwnaé¢ komputerowi
w polaczeniu z programem do obrdbki
zdjeé. Bedziesz mial wieksza kontrole
nad caloscig obrazu i jego fragmentami.
Nie baw sie jednak Photoshopem, jesli
nie masz w planach robienia grafiki na
reklame. Ma milion opcji, ktérych nie
potrzebujesz, natomiast te, ktére beda
przydatne, znajdziesz w oprogramowaniu
przeznaczonym do obrébki zdjeé¢: Adobe
Lightroom (komercyjne i drogie), Darkta-
ble (darmowe o otwartym zrddle), Apple
Aperture lub Photos (jesli uzywasz Maca).
Kazdy znajdzie co§ dla siebie.

Warto wiedzieé, ze np. w Adobe Li-
ghtroom jest dostepne mnéstwo gotowych
ustawien konfiguracji dajacych catkiem
ciekawe efekty obrébki zdjeé (wiacznie
z symulowaniem hipsterskich przetermi-
nowanych filméw do analoga). Na temat
tego, co i jak w danym programie mozna
zrobié¢, polecam szperanie w Internecie.
Pamietajcie tylko o funkcjach dodge i burn
oraz programowym odszumianiu zdjec.

Z sieciowych poradnikéw moge poleci¢
www.szerokikadr.pl/poradnik — pisany
przez fachowcéw i choé skierowany przede
wszystkim do posiadaczy Nikonoéw, jest
on prawdziwg kopalnig dobrych tekstow
o fotografii. Dzialy sa podzielone wzgledem
pozioméw zaawansowania i kazdy znajdzie
tam co§ dla siebie.

Z publikacji papierowych polecam
pozycje Fotograf, fotografia, prawo Woj-
ciecha Orzewskiego (Inicjat, Warszawa
2010), z ktorej dowiecie sie co, gdzie i jak
mozna, a gdzie nie mozna fotografowaé
(plus wzory uméw). A takze gdzie mozna
sie wykl6cac o robienie zdje¢, gdzie mozna
za to dostac po glowie, oraz dlaczego nie
nalezac do ZPAF (Zwiazek Polskich Arty-
stéw Fotografikéw), w §wietle polskiego

prawa nie jeste$ fotografem.
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Crowdfunding
jedynym
ratunkiem?

tukasz ,Chavez' Maludy

W poprzednim felietonie pisatem miedzy innymi o tym,
czym jest dla nas nasze hobby. Wspomniatem réwniez
o crowdfundingu, jednak nie rozwijatem tematu, jako ze
nie byt mysla przewodnia tekstu. Teraz jednak nadarza
sie okazja, aby przyjrzec sie zbiérkom nieco blizej.

Zacznijmy moze od niewielkiej dawki terminéw.
W najwiekszym skrocie crowdfunding (proponowany
polski odpowiednik to ,finansowanie spotecznosciowe”)
mozna okre§li¢ jako publiczna zbiérke funduszy na z géry
okreslony cel. W polskich realiach termin ,zbiérka pu-
bliczna” jest jednak nieco niewygodny z prawnego punktu
widzenia. Mianowicie zbi6rki publiczne musza spetniaé¢
pewne wymagania formalne, aby w ogéle mogly dojs¢ do
skutku. Wezesniej wymagato to uzyskania ministerialnej
zgody, a sam przepis pochodzit z 1933 roku. Ustawodawca
na szczeScie popisat sie refleksem i od strony prawnej
sprawa zostala odpowiednio uregulowana i dostosowana
do wymagan XXI wieku (Ustawa z dnia 14 marca 2014 r.
o zasadach prowadzenia zbi6rek publicznych). W duzym
skrécie — dzisiaj crowdfunding jest legalny, o ile dany
projekt zostanie zgtoszony na specjalnej stronie.

Samo spotecznosciowe zbieranie funduszy nie jest jakos
specjalnie nowe. Juz na poczatku XXI wieku powstaly
pierwsze serwisy ,zbiérkowe”. Oczywiscie kolebka ca-
lego ruchu byly Stany Zjednoczone. Z popularniejszych
serwiséw wystarczy wymieni¢ choéby Indiegogo badz
Kickstartera. Zza wielkiej wody nowy trend dotartido nas.
Dwa sztandarowe serwisy, ktére sa najbardziej popularne,
to wspieram.to oraz polakpotrafi.pl. Oba zreszta powinny
by¢ w fandomie znane, choc¢by z uwagi na odbywajace
sie na nich zbiérki dotyczace gier.

Cala idea wspierania spotecznosciowego bardzo mi
sie podoba. Pomyslcie sami - z jednej strony sg ludzie,
ktérzy maja kapitalne pomysty, lecz nie maja srodkéw
na ich realizacje. Z drugiej sa osoby sklonne zainwe-
stowa¢ w dany pomyst w zamian za pewne korzysci.
,Pomystodawcy” mogliby pozyska¢ fundusze w bardziej
tradycyjny sposob, lecz zwykle wiaze sie to z pewnymi
ustepstwami, np. odstgpieniem praw majatkowych
do pomystu na rzecz wydawcy lub spelnienia innych
wymagar. Swietnie to widaé na przyktadzie muzyki,
gdzie zespoly czesto muszg dopasowac swojg tworczosc do
wymagan stacji radiowych. Publiczna zbiérka pieniedzy
na realizacje wlasnych marzen rozwiazuje te problemy.
W zamian mozna zaoferowaé najrézniejsze fanty, od
symbolicznego ,dziekuje” po najbardziej fantastyczne
nagrody. I - powtarzam to ponownie — uwazam to za
kapitalna sprawe.

Niestety, mam wrazenie, ze calo§¢ zaczyna zmierzac
w bardzo zta strone. W pierwszym numerze ,Magii i Mie-
cza”, ktéra nota bene zostata reaktywowana dzieki zbiérce,
umieszczono nieco informacji o projektach gier ,bez
pradu”, jakie pojawily sie w serwisie wspieram.to. Okazato
sie, ze jest ich catkiem sporo, a i kwoty, jakie uzbierano,
sg znaczne. Lacznie wszystkie wymienione w reklamie

zbiérki zgromadzily ponad 300 000 zlotych. I znowu sie
powtérze — to bardzo fajne, ze ludzie przekonuja sie do
tej formy finansowania i chca wspiera¢ ciekawe pomysty.

Potem jednak naszta mnie pewna refleksja. Za zdecydo-
wana wiekszoscig z dziesieciu wymienionych w reklamie
projekt6éw stoja firmy. Zdaje sobie sprawe, ze nasz rynek
gier fabularnych z ekonomicznego punktu widzenia moze
by¢ uznany za kiepski zart. Wszystko jest drogie, naklady
male, a inwestycja niepewna. Jednak od pewnego czasu
mam wrazenie, ze kazda kolejna zbiorka jest niczym
innym jak przedsprzedaza. I méwie to z wielkim bélem,
gdyz czesto znam ilubie osoby odpowiedzialne za kolejne
zbiérki. W calym tym boomie na crowdfunding gdzies
zaginela jego gléwna idea: wspierania ciekawych pomy-
stow ludzi, ktérzy nie maja Srodkéw na ich realizacje.

Tymczasem na ostatnio ogloszonych zbiérkach
mozemy po prostu zakupi¢ dany produkt w réznej
Jkonfiguracji”: a to zwykle wydanie, a to w twardej
oprawie, a to z dodatkami. Kasa jest zbierana tylko po
to, by nie ryzykowac wiasnych §rodkéw. Rozumiem to,
sam réwniez nie chciatbym straci¢ ciezko zarobionych
pieniedzy. Tylko czy jest sens w takim wypadku uzywaé
wielkich stéw, jak ,firmy” i ,wydawnictwa”? Powiedzmy
to wprost — fan wydaje dla innych fanéw i potrzeba mu
funduszy. Nie jest zadnym wydawnictwem, nie ma z tego
zadnego dochodu. W obecnej sytuacji wyglada to tak,
jakby wszystko staneto w pét kroku i nie do konca byto
wiadomo, co dalej. Czy idziemy w budowanie marki
iprofesjonalizm, czy moze jednak hotdujemy hastu ,od
fanéw dla fanéw”? Zreszta na obu polskich serwisach
crowdfundingowych obecne sa przeciez takze inicjatywy
typowo fanowskie, gdzie pojedyncze osoby (lub niewielkie
grono znajomych) zbieraja na wydanie swojego systemu.
Najczesciej to wlasnie takie przedsiewziecia maja ciekawe
nagrody, natomiast sam produkt nie jest dostepny poza
zbidrka.

Mam szczera nadzieje, Ze osoby, ktére korzystaja ze
zbidrek, p6jda po rozum do gtowy i przestang traktowaé
crowdfunding jako ,pewny pieniadz” i pewnego rodzaju
zabezpieczenie finansowe. W takim wypadku réwnie
dobrze moga przeciez uruchomié zwyczajng przed-
sprzedaz. Wiem, ze takze w USA niektére firmy zbieraja
w ten spos6b fundusze na wydanie swoich produktéw.
Ba, nawet nie sg to marki tylko z naszej branzy — swiat
gier komputerowych takze dostrzegt potencjal finanso-
wania spolecznosciowego. Tylko Ze to wszystko rowniez
mi sie nie podoba. Caly czas mam wrazenie, ze fajny
iinnowacyjny pomyst zamienia sie w kolejne narzedzie
marketingowe. Szkoda by byto, gdyby ludzie z pomystami,
ktérzy faktycznie potrzebujg wsparcia spolecznosci, nie
mogli juz go uzyskac, poniewaz nie oferuja przedsprzedazy
produktu i nie moga konkurowa¢ z firmami, ktére maja
rozbudowane zaplecze marketingowe.

Napisze to jeszcze raz: sama idea zbidrek jest czyms
kapitalnym. Czesto pozwala ludziom na zrealizowanie
marzen. Przykro mi, ze firmy postanowily za pomoca
crowdfundingu minimalizowa¢ wlasne ryzyko finansowe.
Szczegdlnie ze moga zaoferowac duzo bardziej atrakcyjne
nagrody niz pojedynczy fan, chcacy wydaé swéj system,
pisany latami po godzinach do szuflady. Wiecie, czego sie
najbardziej obawiam? Tego, Ze zniknie ,magia nowosci”.
Obecnie zbidrki w duzej mierze polegajg na marketingo-
wym szumie oraz fakcie, Ze sa nowym zjawiskiem. Gdyby
nie one, wiele produktéw nie zostaloby wydanych. Juz
teraz jednak widagé, ze zainteresowanie maleje. Kazdy
kolejny projekt w kategorii gier fabularnych skupia wokét
siebie coraz mniej wspierajacych. Ludzie zdaja sie juz
nieco znudzeni formuta. I o ile firma ma jeszcze srodki
na marketing i nagrody lub na wydanie gry pomimo
niepowodzenia zbiérki, o tyle pojedynczy fan jest na

przegranej pozycji.



Szelest
starych
kartek

Marcin Segit

Przestarzala mechanika. Niemodny layout. Tracace
myszka ilustracje. Nieaktualne koncepcje. Zuzyte pomysly.
Tak mogtaby brzmiec recenzja dowolnej gry fabularnej
wydanej lat temu... — no wlasnie, ile? Kiedy o grze mozna
powiedzie¢, ze jest stara lub wrecz przestarzata? Gdzie
lezy granica miedzy tym, co nowe — i w domysle lepsze,
a przynajmniej fajniejsze — a tym, co stare i postrzegane
jako niepotrzebne i bezuzyteczne? Kto o tym decyduje? Jak
szybko starzeje sie RPG? Czy komus sg jeszcze potrzebne
stare gry? Owszem, mamy ruch OSR i wszelkiego rodzaju
powroty do przesziosci. Co jednak decyduje, ze dany tytut
to juz ,oldskul” i ,retro™?

Chyba najszybciej, przynajmniej do czasu upowszech-
nienia sie sktadu komputerowego, starzala sie szata
graficzna podrecznikow. Nie ma nawet co poréwnywac
kolorowych wydan z ostatniej dekady z przepisywanymi
na maszynie i odbijanymi na powielaczu pierwszymi
grami fabularnymi. Dzi§ sktad robig profesjonalisci
uzbrojeni w myszy, tablety, stylusy i potezne oprogra-
mowanie. Wtedy hobbystom czesto musialy wystarczy¢
Kklej i nozyczki. Teraz podreczniki ilustrujg zawodowcy.
Kiedys dobrze bylo, jesli gra w ogéle miata jakie§ rysunki,
o ktorych jakosci wedle dzisiejszych standardéw nie
ma sensu rozmawiaé. Dzisiejszy hobbysta ma dostep
do nieporéwnywalnie lepszych narzedzi niz w latach
70. i 80. kandydat na projektanta gier. Oczywiscie nie
kazda wydana w ostatnich latach gra ma twardg oprawe
i kolorowe strony, jednak taka forma wydania stata sie
de facto obowigzujacym standardem.

Kolejna na liscie jest znajomos$¢ kontekstu powstania
podrecznika, a tym samym zrozumienie, dlaczego gra
wyglada tak, a nie inaczej. Wezmy taka Paranoje z 1984
roku: wszechpotezny komputer walczy o wieczne
szczeScie obywateli, toczac boje ze zdrajcami, mutantami
ikomunistami. Paranoje wydano w okresie pogorszenia
sie stosunkéw miedzy USA i ZSRR. WcigZz obawiano sie
wybuchu wojny nuklearnej, a lek przed promieniowaniem,
cho¢ stabszy niz kilkanascie lat weze$niej, nadal bywat
podsycany przez popkulture. Wtedy gra byta i zabawna
(wszak to satyra na amerykarska paranoje), i straszna
zarazem. Kto dzisiaj boi sie zmutowanych komunistéw,
takich w walonkach, futrzanych czapach, kufajkach
i o0 poczernionych wasach? Z tego powodu w nowej
edycji Paranoi role gtéwnego wroga gra¢ beda terrorysci.
Owszem, zostat Wielki Brat, dzi§ wszak o wiele potezniejszy
niz w latach 80. (wyjrzyjcie za okno i policzcie kamery).
Kto jednak grat w Paranoje, zeby zastanawiaé sie nad
granicami prywatnosci? ZAP!

Trzecie w kolejnosci sa zasady. To tutaj zazwyczaj

stycha¢ najwiecej narzekan. A to trzeba byto duzo liczy¢,
a to na kazda ceche rzucalo sie inaczej, a to tworzenie
postaci trwato kilka godzin, a do tego potrzeba bylo
wiadra kostek i pieciu réznych sposobéw testowania,
zeby w ogdle zagraé. Dzisiaj sa mechaniki, w ktérych
wynik testu, lokalizacje trafienia i zadane rany okresla sie
jednym rzutem lub géra dwoma. Do tego dochodza zasady
wspierajace tematyke gry, karty, sztony, wielostronicowe
kolorowe karty postaci, wirtualne stoly i inne zdobycze
cywilizacji. Co z tego, ze kiedy$ wszyscy mieli do dyspozycji
sze$¢ cech, trzy klasy i cztery rasy, za ktérych pomoca
mozna bylo zagra¢ wszystko i wszedzie? To dawne czasy,
o ktérych pamietajg nieliczni.

Zapewne co§ mozna by bylo do powyzszej wyliczanki
dorzuci¢. Choéby motywy, ktére mozna znalez¢ w nowych
grach: wyjscie z lochéw, wyjscie z dziczy, wejscie do miasta,
proste i szybkie zasady. Nadal jednak nie dostalibySmy
odpowiedzi na pytanie: kiedy gra robi sie stara? Za stara?
Kiedy przestaje by¢ potrzebna? Czy sa w ogéle takie gry,
ktore przestaja wszystkich obchodzi¢? Zapewne daloby
sie wymienic kilka tytuléw, ktore ze wzgledu na swoje
rozliczne wady badz inne okoliczno$ci powinny popasé
w zapomnienie. Powinny? Na pewno?

Nowe gry to §wietna rzecz. To nowe pomysty i rozwiaza-
nia, inne spojrzenie na rézne sprawy. 40 lat temu nikt nie
napisat Eclipse Phase, mimo ze idee transhumanistyczne
byly juz obecne w kulturze. Przywolana wczesniej Paranoia
to gra z zasadami, ktorych chyba malo kto uzywat na
serio; nowa edycja ma mie¢ mechanike ograniczong
do minimum, czeSciowo opartg na kartach, a do tego
przystosowana do grania przez Internet. Zmieniaja sie
czasy, a gry wraz z nimi, choé niektore zdaja sie trwaé przez
lata niczym zahibernowane. Utrzymuja swoja pozycje,
poniewaz sa dobre, czy moze dlatego, ze nie wymyslono
jeszcze, czym je zastapic? Ciekawe, jak szybko ustyszmy
narzekania, ze Fate jest stare i niewygodne w uzyciu?
Czy wczesniej, niz padnie jeden z ostatnich dawnych
bastionéw — mechanika Basic Role-Playing?

Lubie nowe gry. Trudno nie lubié¢ czego$, co pachnie
nowoscia, jest kolorowe, przemyslane i na czasie. Nie
skreslam jednak starszych tytutéw. Czasem z sentymentu,
czasem dlatego, ze nie znalaztem nowego, lepszego zamien-
nika. Coraz czeSciej patrze na stare gry jako na tacznik
z historig hobby. Bez nich nie byloby nowych produkeji.
To wlasnie przestarzala mechanika, niemodny layout,
tracace myszka ilustracje, nieaktualne koncepcje i zuzyte
pomysly tworza podstawowy kontekst dzisiejszych gier
fabularnych. Nie odrzucam starych gier ze wzgledu na
zasady - to jest przeciez cze$¢ zamystu autoréw, zastoso-
wali takie, a nie inne reguly z jakiego$ powodu i pewnie
znajde w nich cos ciekawego. Siermiezny wyglad mnie nie
odstrasza - przeciwnie, podziwiam tych, ktérzy za pomoca
prostych narzedzi mogli podzieli¢ sie z innymi fanami
swoim pomystem (dawniej chyba takze mniej narzekano,
ze rysunki sa krzywe, marginesy za duze, a czcionka tak
mala, ze nieczytelna). Jesli zas nie rozumiem kontekstu, to
staram sie dowiedzie¢ wiecej — o grze, o okoliczno$ciach
jej powstania, o autorach.

Ten ostatni aspekt jest zreszta najciekawszy. Dlaczego
gre napisano? Dlaczego w takiej, a nie innej postaci? Kto
to zrobit? Co sie z nia stalo, z autorami, z wydawca? Na co
miata wplyw, kiedy pojawila sie na rynku, jesli w ogéle
zostala wydana? O czym byta? Czy bylo w niej co$ inte-
resujacego? Metody, narzedzia, historia - to jest fajne,
to wlasnie zaczatem ceni¢ w grach poza dobra zabawa.
Nie tylko w starych — we wszystkich. Gra moze by¢ dobra
badz kiepska, lecz jej historia bywa nieraz ciekawsza
od tego, jak dziatajg zasady i jaka kostka nalezy rzucic.
Warto wroéci¢ czasem do starych gier i zastanowic sie,
czy wszystko, co ich dotyczy, faktycznie jest juz niewarte
uwagi. OdpowiedZ bywa czasem bardziej interesujaca od
zawarto§ci podrecznika.
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oryginalna wersja gry?

Swiat podziemi to niewielka gra fabularna, udostepniona w ramach spotecznosciowej zbiérki funduszy na wydanie Dungeon World, tytutu na-
wiazujacego do starych gier fabularnych (gtéwnie pierwszych wersji Dungeons & Dragons), korzystajacego z zasad Swiata Apokalipsy. Swiat
podziemi jest odpowiedzig na nastepujace pytanie: Jezeli Dungeon World to najnowsze wydanie klasycznego systemu RPG, jak zatem wygladataby

Ekwipunek

Zaczynasz z 60 sztukami srebra (ss).

Bron lekka (10 ss): zadaje k6 obrazen. Moze by¢ trzymana w drugiej
rece — pozwala to przerzuci¢ obrazenia raz na atak. Bron lekka to sztylety,
krétkie miecze i toporki.

Broni podstawowa (30 ss): zadaje k6+1 obrazeri. Musi by¢ trzymana
w gtéwnej rece. Brori podstawowa to dtugie miecze, mtoty, topory,
wtdcznie itp.

Bron ciezka (40 ss): zadaje k6+2 obrazen. Bror dwureczna. Nalezg do niej
miecze dwureczne, cigzkie topory, brori drzewcowa itp.

Krotki tuk (10 ss): zadaje k6 obrazen. Takze proce itp.

Luk (30 ss): zadaje k6+1 obrazen. Takze kusze, pistolety itp.

Ciezki tuk / dtuga bron palna (50 ss): zadaje k6+2 obrazer, jesli strzelec
pozostaje nieruchomy. Takze arbalety, muszkiety itp.

Lekki pancerz (30 ss): Pancerz 1.

Petny pancerz (60 ss): Pancerz 2. Zawsze z hetmem. Znacznie utrudnia
bieganie, skradanie sig, ptywanie, skakanie itd.

Tarcza (10 ss): +1 Pancerz.

Sprzetawanturnika (2 ss kazdy): 6 m liny, zelazny kolec, kreda, pergamin,
hubka i krzesiwo, pochodnie (4), namiot, kosci do gry, krucze stopy
(op6zniaja poscig), bandaze, prowiant na droge, buktak z wodg, buktak
z winem.

Narzedzia (5 ss kazde): tom, siekiera, wnyki, wytrychy, piéro i katamarz,
wedka, topata, kotwiczka, kilof, sktadany kijek.

Przedmioty okultystyczne (10 ss kazdy): zywe srebro (1 dawka), woreczek
ze sproszkowanymi ko$¢mi, fiolka z wodga swiecong (jedno uzycie),
fiolka z krwig, rytualne kadzidto i olejki.

Wyszukany sprzet (20 ss kazdy): lusterko, latarnia, luneta, klepsydra,
gra planszowa, eleganckie ubranie, swiete symbole i inne amulety.
Ptongcy olej (20 ss za flaszke): podpala oblany obszar (k6+1 obrazer na
runde przez 3 rundy, jesli nie zostanie ugaszony wczesniej). Ta ilosc¢

pozwala 10 razy napetnic latarnie.

Lodzie: L6dZ wiostowa (50 ss), galera (200 000 ss).

Wozy: furmanka (30 ss), woz (100 ss).

Gospoda: 1 ss, zeby przenocowag; 1 ss, zeby sie najes¢; 1 ss, zeby sie upic.

Nieruchomosci: dom (1000 ss), dwér (100 000 ss).

Wierzchowiec: mut (30 ss), kori (100 ss), ko bojowy (1000 ss).

Pomocnicy

Optata za 1 dzien

Nosiciel pochodni (2 ss): 3 PW, n6z.

Przewodnik (5 ss): 6 PW, néz, latarnia, lina.

Zbrojny (20 ss): 12 PW, wtdcznia, tarcza, lekki pancerz.

Specjalista (20 ss): 6 PW, cztery umiejetnosci,
sztylet, tuk.

Elita (60 ss): 18 PW, petny pancerz, halabarda,
miecz, tarcza, sztylet.

Magia
Wiekszos¢ czaréw na ogét wymaga przyzwania
ducha, demona lub zywiotaka, aby wywotat
nadnaturalny efekt.

Czarodziej zaczyna gre z wiedzg okultystyczna
pozwalajacg na przyzwanie dwoch duchéw. Kazdy
z nich ma imig, wyglad i dwie domeny mocy (np.
ptomien, cieri, kamieri, piorun, sekrety, strach itd.).

Aby przyzwac ducha, ktérego znasz, potrzebujesz
jednego z ponizszych:

* Rytuatu odprawianego nieprzerwanie przez
1 godzine.

» Dawki zywego srebra - stabej trucizny, ktéra
uzaleznia (10 ss za dawke). Jesli w ciggu
1 dnia wypijesz wiecej dawek zywego
srebra, niz wynosi twéj Poziom, musisz
sprébowac oprzec si¢ negatywnym skutkom
substancji, testujac KON.

* Magicznego przedmiotu zawierajgcego
spetanego ducha.

Czarodziej moze rozkaza¢ duchowi wywotac
jeden magiczny efekt, ktéry lezy w domenie
mocy przyzwanej istoty (warto dawac bardzo
konkretne polecenia, duchy i demony potrafig
by¢ kaprysne i okrutne). Magiczne ataki zadaja
2k6+poziom obrazen lub 3k6+poziom obrazen,
jesli szczegélnie pasuja do sytuacji (np. uzycie
ognia przeciwko Upiorowi Mrozu).

Podsumowanie

zasad

Tworzenie postaci
CECHY: Rzu¢ 2k6 na kazda ceche. Przy wyniku
6 lub mniej, cecha ma wartos$¢ 0. Przy wyniku

7-9 cecha ma wartos$¢ +1. Przy wyniku 10-11
cecha ma wartos¢ +2. Przy wyniku 12 cecha ma
wartos¢ +3.

Wybierz jedng dodatkowg umiejetnos¢, poza
tymi, ktére daje ci klasa postaci.

Masz 1 Kos¢ Wytrzymatosci (k6) + tyle dodat-
kowych kosci, ile wynosi twoja Kondycja. Rzu¢
wszystkimii zachowaj tyle kostek, ile wynosi twoj
Poziom. Suma wynikéw na kosciach okresla liczbe
twoich Punktéw Wytrzymatosci (PW). Kiedy od-
poczniesz i zjesz prowiant lub wypijesz zawarto$¢
buktaka z wodg badz winem, mozesz ponownie
rzuci¢ na PW. Jesli opiekuje sie toba uzdrowiciel,
rzu¢ dodatkowq Koscig Wytrzymatosci.

WOJOWNICY dostaja umiejetnos¢ Atletyka.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Odporny
(+1 Pancerz), Twardy (+6 PW), Zabjczy cios (+2
obrazenia w walce wrecz), Walka (+1 obrazenia,
noszony pancerz traktowany jest jako o jeden
typ lzejszy).

ZLODZIEJE dostaja umiejetnos¢ Skradanie sie.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Fach (mozesz
prébowac szybko otworzy¢ zamek, rozbroi¢ pu-
tapke lub oproéznic czyjas kieszer), Cios w plecy
(atak z ukrycia, zadajacy +3 obrazenia), Refleks
(zawsze dziatasz jako pierwszy i mozesz zare-
agowac, gdy ktos cie zaskoczy), Fart (raz na dzien
mozesz zamieni¢ porazke w czesciowy sukces).

KKAPLANI dostaja umiejetnosci Leczenie i Od-
czytywanie. Wybierz dwie zdolnosci specjalne:
Btogostawieristwo (uzywajac wody Swieconej,
mozesz skropi¢ bron, aby stata sie $wieta i ma-
giczna - przez krotki czas bedzie zadawac +3
obrazenia Ztu), 0dpedzanie (moca swojej wiary
iza pomocg Swietego symbolu mozesz prébowac
trzymac nieumartych na dystans), Uzdrawianie
(mozesz préobowac zneutralizowac trucizny,
zdejmowac klatwy lub leczy¢ rany dotykiem),
Wizje (napij sie¢ wody Swieconej, aby nawigzac
kontakt ze swoim béstwem i poprosic je o rade).
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CZARODZIEJE dostaja umiejetnos¢ Wiedza. Zaczynasz
z dwoma duchami, ktére mozesz przywotac (patrz sekcja
MAGIA). Dostajesz zdolnos¢ specjalng Przywotanie.
Wybierz druga zdolnos¢ specjalng: Rozkaz (mozesz
prébowac rozkazywaé dowolnemu duchowi, demonowi
itd.), Rytuat (mozesz odprawiac okultystyczne rytuaty,
opisane w starozytnych ksiegach i zwojach — zaczynasz,
znajac dwa rytuaty), Sztuczki (znasz trzy proste magiczne
sztuczki: Swieczka, Cieni, Brzuchoméwstwo).

TROPICIELE dostaja umiejetnosc Sztuka przetrwania.
Wybierz dwie zdolnosci specjalne: Dzikos¢ (mozesz
rozmawiac ze zwierzetami i probowac im rozkazywac),
Atak z dystansu (+2 obrazenia w walce na dystans),
Zwiad (gdy przeprowadzasz zwiad, zawsze dostrzezesz
przeciwnika, zanim on cie dostrzeze), Zwierze (masz
lojalnego i skutecznego zwierzecego towarzysza).

Stworz wtasna klase postaci: Wybierz umiejetnosc
klasowa i dwie zdolnosci specjalne.

Rzucanie Ko$émi

Gdy préobujesz zrobi¢ cos$ ryzykownego, rzu¢ 2ké
i dodaj wartos¢ jednej z cech, zaleznie od tego, co chcesz
zrobi¢. (Zanim rzucisz, Mistrz Gry powie ci o niektérych
z mozliwych konsekwencji, mozesz zatem zdecydowac,
czy warto podjac ryzyko, czy lepiej odpuscic).Wynik
6 lub mniej oznacza porazke — sprawy nie majg sie za
dobrze i dziatanie konczy sie zle. Wynik 7-9 to cze-
Sciowy sukces — osiagasz swoj cel, lecz w gre wchodzi
poniesienie pewnej ceny, kompromis, odptata, szkoda
itd. Wynik 10-11 oznacza petny sukces - dziatanie udaje
sie bez komplikacji. Natomiast wynik 12 i wigcej to
sukces krytyczny — akcja przebiega perfekcyjnie, do
tego zyskujesz dodatkowg korzys¢ lub przewage.

UMIEJETNOSCI. Jeéli masz umiejetnosé, ktéra jest
przydatna w danej sytuacji, porazka nie wchodzi
w gre. Wynik 6 lub mniej liczy si¢ jako cze$ciowy sukces,
lecz z wigkszym kompromisem lub komplikacja niz
w przypadku wyniku 7-9.

Punkty doswiadczenia i Poziomy

Gdy osiggasz nowy poziom, zostajesz odpowiednio nagrodzony, zgodnie z ponizszq tabelg:

Kos$é Przeznaczenia

Czasami Mistrz Gry rzuci Koscia Przeznaczenia, zeby
ustali¢ pewne fakty dotyczgce danej sytuacji. Niskie
wyniki oznaczajg pecha, wysokie - szczescie (a przynaj-
mniej unikniecie najgorszego). Rzut Koscig Przeznaczenia
moze okresli¢ pogode, ogélne nastawienie dowolnego
bohatera niezaleznego, lub tez sprawdzi¢, czy pojawig
sie wedrujace po okolicy potwory. Mistrz Gry moze
réwniez rzuci¢ Koscig Przeznaczenia, gdy postacie
graczy podejmuja sie dziatania, ktérego wynik zalezy
wytgcznie od szczescia.

Mozesz dowolnie modyfikowac powyzsze zasady! W trakcie
gry mozesz uznac, Ze warto je rozbudowac, przerobi¢ lub
zmodyfikowac. Zachowaj otwarty umyst i nie wahaj sie
dyskutowac o mozliwych zmianach ze swoimi graczami.

Poziom KW UMIEJETNOSCI CECHY ZDOLNOSCI OBRAZENIA SUMA DOSWIADCZENIA

1 1+KON 1+1 - 0

2 +1 1000
3 +1 3000
4 +1 +1 (maks. +3) 6000
5 +1k6 10000
6 +1 +1 15000
7 +1 (maks. +3) 21000
8 +1 28000
9 +1 36000
10 +1 +1 (maks. +3) +1k6 45000

Dostajesz 1 punkt doswiadczenia za kazdg zdobyta w podziemiach sztuke srebra w postaci monet lub skarbéw. Doswiadczenie zdobywasz takze, pokonujac wrogéw
i wykonujac zadania (od 10 punktéw za co$ tatwego do 200+ za co$ naprawde trudnego), lecz i tak skarby sg najwazniejsze.

Imiona

Prawdziwe imiona majq moc. Jesli zdradzisz komus swoje prawdziwe imie, ta osoba moze sprébowac cie wskrzesic, jesli umrzesz przedwczesnie. Wybierz prawdziwe
imie zponizszej listy.

POLNOC Réhildur Kamraan Azita Thomer Vornan Walidah
Arnar Ulfdis Adar Sahra Vaude Cambel Acenath
Larus Fjola Aram Tajie Andrel Somer Jamila
Magni Zahir Shahla Villem Vauphria Panya
Ranar IMPERIUM Khojasteh Mirza Laudius Orset Sagira
Skali Zahiel Omid Keiva Menry Ducell Masika
Asmundur Akhivar Arsalan Farzin Wester Rehema
Baroi Aram Shun Aruhai Zain Bragon XANATHAR Nabirye
Jarek Azur Khadon Awita Ramak Wardius IWYSPY Oseye
Eymundur Awidam Damrina Hamun Brance Hanif Meht
Falur Awrahim Eilina Mehrshad Brutlas Sefu Kakra
Rarik Balishar Hano Jaleh Canter Mbizi Maibe
Skjoldur Dom Ashur Khannah Fereshteh Vaunt Ubaid Zaliki
Brimi Eilram Markita Asha Clance Zuberi Amahté
Yrsa Khnan Nashiram Ghazaaleh Arcus Yahya Djadao
bura Nirar Ninsina Suriya Clard Darwishi Suten Anu
Ardis Romrama Rashomta Afsaneh Colius Ishaq Sokkwi
Béara Yomadan Sharokina Soraya Mortio Osaze Muntutep
Ulfran Farrokh Zari Bahareh Couvlas Nkosi Kahotep
Valdis Shahruz Darya Leili Noretta Najja Sinuhé
Frida Shahkam Shadi Delara Octadia Abuakar Adjo
Déra Tahmatan Alaaleh Setareh Linea Jibade Ibenré
Audrin Kurosh Kiana Nava Montess Onuris Khenti
Freydis Hamid Zahra Azadeh Verbela Bennu Anhuri
Jania Anoshiravan Taraneh Solk Fukayna Kemnebi
Kara Esfandiyar Samaneh REGENCIA Vercy Abibah Rasui
Einhildur Sahand Zhila Caul Boury Theoris Nomti
Pala Shaahin Parya Aleand Ardent Umayma Remmao

URUI Mykiri Medée
WIELKA Néabi Pandarée
PUSTYNIA Kiring Danaé
Harud Nihlendu Macharia
Kothas Réka Ariane
Vinid Séna Etenou
Hasau Adara
Kassai ANKHYRA Cyrene
Yosol ICYTHONIS Laetitia
Meyem Erasmé Cleite
Kahaf Pollux Eande

Mor Pierroc Nephele
Syar Epiers Ouranie
Morug Demophon Lyra

Nasu Anvean Pasiphaé
Sesut Thersandre Andromede
Lastal Orét loannes
Faraz Sinon Makarios
Dhar Eumel Niphon
Kathkar Christoph Theodoulos
Hosor Erix Alexios
Nawar Eupendre Theodoros
Luyun Cadme Leontios
Kalul Icare Andronikos
Kénan Perdix

Nildzem Cercon

Séliyal Chrysothéme

Elizdi Thalia
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SWIAT PODZIEMI

IMIE KLASA POZIOM
ATRYBUTY UMIEJETNOSCI ZDOLNOSCI SPECJALNE
J \ J \ ATLETYKA BLOGOStAWIENSTWO UZDRAWIANIE
SIL INT CZUINOSCE ODPEDZANIE WIZIE
N s N r LECZENIE ODPORNY TWARDY
ZABOICZY CIOS WALKA
J \ J \ ODCZYTYWANIE
ZR MDR -0 R
E DOWODZENIE FART REFLEKS
SKRADANIE SIE PRZYWOLANIE ROZKAZ
~ N ~’ N RYTUAL SZTUCZKI
KON CHA A
PRZETRWANIA ATAK Z DYSTANSU DZIKOSC
N -~ ~N a WIEDZA ZWIAD ZWIERZE,
BRON EKWIPUNEK NOTATKI
PANCERZ I KOSCI PUNKTY
SZYBKOSC WYTRZYMALOSCI WYTRZYMALOSCI

BRAK LEKKI PEENY SUMA
SZYBKI NORMALNY POWOLNY WRRCZ PANCERZA

PD POTRZEBNE
MONETY [ ] DO AWANSU PD [ ]

SWIAT PODZIEMI

IMIE KLASA POZIOM
ATRYBUTY UMIEJETNOSCI ZDOLNOSCI SPECJALNE
J \Q J \ ATLETYKA BLOGOSLAWIENSTWO UZDRAWIANIE
SIL INT CZUINOSC ODPEDZANIE WIZIE
N A N A LECZENIE ODPORNY TWARDY
ZABOICZY CIOS WALKA
VN VN ODCZYTYWANIE
: Z R MDR 0SZUSTWO CI0S W PLECY FACH
E DOWODZENIE FART REFLEKS
SKRADANIE SIE PRZYWOLANIE ROZKAZ
~ N ~’ N RYTUAL SZTUCZKI
KON CHA A
PRZETRWANIA ATAK Z DYSTANSU DZIKOSC
~ r ~N Ve WIEDZA ZWIAD ZWIERZE,
BRON EKWIPUNEK NOTATKI
PANCERZ I KOSCI PUNKTY
SZYBKOSC WYTRZYMALOSCI WYTRZYMALOSCI

BRAK LEKKI PEENY SUMA
SZYBKI NORMALNY POWOLNY EERCZ PANCERZA
PD POTRZEBNE
MONETY [ ] DO AWANSU PD [ ]
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Autorzy numeru

Nikola Adamus

Fanka D&D oraz bitewniakdw, ktéra miedzy sesjami grywa w planszéwki
(Battlestar Galactical). Ponadto interesuje sie grami od strony naukowej
i co jaki$ czas pisze o tym na blogu (Poland. Finland. Playground).
W wolnych chwilach ujezdza renifery.

Michael Atlin
Dramaturg, aktor, projektant stron www i gracz. Mieszka w Toronto.
Czas dzieli pomiedzy wydzieranie sie na aktoréw, komputery i koty.

Marwet Basniarz

Ostawiony gawedziarz Nierzeczywistosci, wybitny koneser Szalonej
Herbatki, udekorowany Orderem Tysigca Wardw. W Swiecie Rzeczywi-
stosci cierpigcy na gtebokie rozdwojenie jaZni oraz ciata. Jego ziemskie
inkarnacje podzielajag pasje snucia fantastycznych opowiesci i wojazy po
krainach fantazji, co na rozmaite sposoby, wspdlnie badz samodzielnie,
czynia juz od czasdéw przedinternetowych. Jedna z nich, wiedziona
smaugowym instynktem, odnajduje spokdj duszy, gromadzac i wertujac
sterty podrecznikow do RPG, druga za$ trwoni czas na fechtunek
cyfrowym pedzlem przeciw biatos$ci komputerowego ptétna lub na
gitarowa szermierke z cisza.

Krzysztof Bender
Maz, ojciec dwdjki dzieci, informatyk, mistrz gry i w koricu gracz. Mito$nik
gier (nie tylko fabularnych) i zabaw z mechanika.

Marek Chrobot

Gra od ponad 20 lat - zaczat sie od 8. numeru ,Magii i Miecza”
i Krysztatow Czasu. Fascynacja KC trwata za dtugo, ponad 10 lat. Dzi$
najbardziej ceni Barbarians of Lemuria, Conana na GURPS (i na kazdej
innej mechanice) oraz Beasts and Barbarians. Nie trawi mechanik
bezkostkowych, uteatralniania rozgrywki na site i klimaciarstwa. Nie
lubi kotéw i Warhammera. Ceni dobre jedzenie, lubi pobiega¢, morsuje.

John Harper

Grafik i ilustrator. Autor gier, m.in. Agon, Lady Blackbird, GHOST/ECHO,
Ghost Lines, Mustang, Blades in the Dark. Wspotorganizator konwentu
Go Play NW (Seattle).

Barttomiej ,Zty Janek’ Jankowski

Rocznik 1982; Fan Hard SF; mistrz gry prowadzacy Warhammera,
Dark Sun oraz okazjonalnie Eclipse Phase. Podreczniki odktada na
potke juz dobre 20 lat.

Leszek Karlik

Gra od 1996 roku. Zaczynat od Krysztatow Czasu w ,Magii i Mieczu”, szybko
przechodzac do Amberu i Star Wars D6. Preferuje realistyczne gry osadzone
we wspdtczesnosci lub bliskiej przysztosci, chociaz nie pogardzi od czasu
do czasu dungeon crawlem badz komiksowa space opera.

Marcin Ktak

Rocznik 1984. Gra od kilkunastu lat. Lubi rézne systemy: od Warham-
mera, przez 7th Sea, az po Eclipse Phase. Uwielbia kostki i ma ich
zdecydowanie wiecej niz potrzebuje — w tym kilka, ktérych nigdy nie
uzyje. Zdecydowanie preferuje grac niz prowadzi¢, choc¢ ostatnimilaty
coraz czesciej mysli o podejmowaniu kolejnych préb mistrzowania.

Mateusz Kominiarczuk

Wieczny wieloklasowiec, przedstawiciel ,pokolenia d20” zaangazowany
w badania nad grami (game studies). W RPG grywa od 2003 roku.
Z zamitowania: kucharz-amator; z do$wiadczenia: naukowiec, dzienni-
karz i ttumacz. Zwigzany z Wydziatem ,Artes Liberales” Uniwersytetu
Warszawskiego.
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tukasz ,Chavez’ Maludy
Geek (rocznik 1985), gracz (rocznik 1998), game developer (rocznik 2002),
bloger (rocznik 2006), piwowar domowy (rocznik 2014). Niespetniony
muzyk i pisarz bez talentu.

tukasz Pilarski

Gracz komputerowy, czytacz i erpegowiec. Wyznawca dogmatu ,za
duzo rzeczy do zrobienia, za mato wolnego czasu”. Gospodarz Bobrowni
(www.bobrownia.com).

Michael Prescott

0Od dziecka uwielbia mapy. Jako ojciec dwdjki dzieci odkryt, Ze jedno- lub
dwustronicowe podziemia to wszystko, na co moze sobie pozwoli¢,
zanim pociechy upomna sie o wiecej ptatkéw $niadaniowych.

Magdalena i Maciej Reputakowscy

Erpegowcy, teoretycy, praktycy, organizatorzy konwentéw i konkurséw
erpegowych. Traktuja podreczniki do RPG jako zbiér wskazéwek, a nie
kodeks postepowania w procesie karnym.

Marcin Segit

Rocznik 1979. Mistrz gry, gracz, fan - w losowej kolejnosci. Zaczynat
w 1994 roku od Oka Yrrhedesa. Od tamtego czasu nieprzerwanie
zwigzany z hobby i fandomem. Pisze, redaguje i wcigz wierzy, ze
kiedy$ znajdzie czas na wszystko.

Marcin Sindera

Z grami fabularnymi zwigzany od 18 lat. Fan polskiego fantasy i science
fiction. Autor publikacji i fanowskiego dodatku Waleczne Wilki Pograni-
cza do gry Monastyr. Pomystodawca i gtéwny koordynator konwentu
Bebok - $lgskich dni z grami fabularnymi i planszowymi. Mistrz gry,
zwolennik grania zgodnie z systemem, fan kostek.

Michat Sporzynski

Rocznik 1986, wielki fan Fate i Pathfindera. Ma alergie na Warhamme-
ra. Dla zabawy projektuje planszéwki - jak dotad nigdy niewydane.
Sztukowalkowy nerd, a na domiar ztego - furry.

Andrzej Stéj

Rocznik 1982. Z wyksztatcenia nauczyciel, z zawodu bankowiec. Zaczynat
lata temu od Oka Yrrhedesa i pierwszej edycji Warhammera. Potem
byt Cyberpunk 2020, Zew Cthulhu, Star Wars D6, Amber Diceless
Roleplaying Game i inne. Przez ostatnie dwadziescia lat przebit sie
przez kilkadziesiat gier, na dtuzej zatrzymujac sie przy réznych edycjach
prababki RPG. W grach fabularnych ceni wszystko, précz skrajnego
fanatyzmu. Ostatnio poleca wszystkim Fate Core. Cierpi na chroniczny
brak czasu i ma nadzieje nagrac sie na emeryturze. Autor Drogi ku
chwale oraz Nemezis.

Tomasz ,Salam’ Widzifiski
Marzyciel i natogowy twérca projektéw — juz nie szufladowych. Wielki
mito$nik generatoréw oraz symulacji.

Daniel Wéjtowicz
Mistrz gry, gracz, organizator konwentdw, gitarzysta i wokalista.
W wolnych chwilach grywa w k3 metalowych hordach.

Stawomir Wrzesieh

Gra i prowadzi od 1993, cho¢ obecnie sporadycznie. Ima sie gier
réznistych, w tym storygames i innych indie-potworkéw. Niegdy$
prowadzit strone poswiecong systemom autorskim (Aleja Fantasy).
Zdarzyto mu sie fanowsko ttumaczy¢ gry z jezyka angielskiego (m.in.
Fate Accelerated Edition, druga edycje Fate, RISUS).









