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Ponad rok temu wydaliśmy pierwszy numer „Spotkań 
Losowych”. I chociaż nie wszystkie przygotowania przebiegały 
wówczas zgodnie z planem, nie można było dłużej czekać. Nic 
tak dobrze nie weryfikuje odgórnych założeń, jak stara dobra 
rzeczywistość. Wszelkie plany, jakie mieliśmy, zostały bardzo 
szybko poddane próbie i w sporej części zmiecione do kosza. 
Życie fana toczy się w czasie wolnym. Życie kilku współpra-
cujących ze sobą fanów – tym bardziej. To była interesująca 
lekcja na temat „jak się pogodzić z tym, że czegoś nie uda się 
zrobić, choćbyś stanął na głowie”. Pozostało zaprzyjaźnić się 
z nowym znajomym – cierpliwością. Mogę tylko powiedzieć, 
że dla mnie jest to względnie nowe doświadczenie i że coraz 
bardziej się lubimy. 

Nie będę nic podsumowywał, ponieważ dwa numery 
(trzy – licząc z tym, który właśnie czytacie) to lichy materiał 
na podsumowania; na to zarezerwuję sobie kolumnę w 10. 
numerze, czyli optymistycznie patrząc, za jakieś k10 lat. Tutaj 
napiszę tylko, że cieszą nas reakcje na teksty: komentujecie, 
nie zgadzacie się, przedstawiacie swój punkt widzenia. To 
fajna rzecz. Każdy z autorów publikujących w „Spotkaniach 
Losowych” ma swoje zdanie, każdy prezentuje w tekstach swoje 
poglądy i swoje podejście do RPG. W wielu kwestiach mógłbym 
się zgodzić z osobami publikującymi na naszych łamach. W in-
nym przypadku być może rozpętalibyśmy porządną kłótnię 
w jakimś uroczym zakątku Sieci, spierając się o sprawy z pozoru 
błahe, lecz dla nas – graczy – niezmiernie istotne. Jeśli zatem 
nie zgadzacie się z czyimś zdaniem, napiszcie o tym. A nawet 
lepiej – przyślijcie nam tekst, w którym opiszecie podejście 
odmienne od tego, które przedstawiliśmy na naszych łamach. 
Bardzo nas to ucieszy.

Przechodząc do bieżącego numeru „Spotkań Losowych” 
i  jego zawartości: główną część zajmują scenariusze. Trzy 
z nich: Martwe zło, A było to tak… oraz Koszmarne Rozdanie 

zostały nagrodzone w  zeszłym roku w  konkursie „Kufel”, 
a  tutaj opublikowane z  odautorskimi poprawkami. Choć 
„poprawki” w przypadku Koszmarnego Rozdania to za mało 
powiedziane – autor bowiem rozbudował tekst aż trzykrotnie. 
Pozostałe dwa scenariusze to śledztwo (Diadem, choć bez pro-
blemu można go dostosować do realiów innych systemów 
fantasy) oraz Warhammer z punktu widzenia… – no właśnie, 
najpierw trzeba będzie ustalić, kto jest kim, co może nie być 
łatwe. Dodatkowo zamieszczamy bezsystemowe, niewielkie 
„podziemia”, a  dokładniej skryte wśród lodów i  śniegów 
obserwatorium astrologiczne. Początkujący mistrzowie gry 
znajdą w numerze tekst o pisaniu scenariuszy. Z kolei artykuły 
o stronnictwach, frakcjach i konfliktach między nimi mogą 
stać się pomocą podczas planowania sesji. Jeśli natomiast 
ktoś bardzo pragnie nie zgodzić się z jednym z tekstów z tego 
numeru, to polecam rozważania o punktach życia i odporności 
ludzkiego organizmu.

W tym numerze kończymy opisywać historię Dungeons & 
Dragons, choć myślę, że to nie ostatni raz, kiedy przyglądamy 
się przeszłości hobby. Na zakończenie tekstów wspominkowych 
mamy jeszcze małą niespodziankę. Skontaktowaliśmy się 
z profesorem Garym A. Fine'em, który pod koniec lat 70. jako 
jeden z pierwszych badał graczy RPG. Nie tylko uzyskaliśmy 
odpowiedź na nasze pytania (w formie krótkiego artykułu), 
lecz także dostaliśmy zgodę na przedrukowanie wywiadu, 
którego Fine udzielił serwisowi Examiner.com w 2009 roku. 
Na sam koniec możecie zagrać sesję lub dwie w Świat podziemi, 
grę Johna Harpera udającą „pierwszą” edycję Dungeon World 
(„z 1979 roku”). 

Powodzenia, góry skarbów i sukcesów na kościach!
� Marcin 'Seji' Segit
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„Spotkania Losowe” to fanzin 
poświęcony grom fabularnym. 
Tworzony jest przez fanów  
i dla fanów, w czasie wolnym 
i za darmo. Wszelkie 
zastrzeżone znaki towarowe 
pojawiające się w tekstach 
zostały użyte wyłącznie 
w celach informacyjnych. 
Prawa do opublikowanych 
tekstów i ilustracji należą do  
ich autorów.

Zapraszamy do 
współpracy
Cały czas czekamy na teksty 
dotyczące gier fabularnych. 
Chętnie nawiążemy 
współpracę z rysownikami. 
Zainteresowanych prosimy  
o kontakt z redakcją – 
szczegóły znajdziecie  
na naszej stronie  
www.spotkanialosowe.pl.

003 – tuba na zwoje

Gibberling Press
Pod koniec zeszłego roku uruchomino stronę Gibberling Press. 
Witryna ma służyć integracji polskiego środowiska twórców 
gier autorskich oraz być platformą wymiany informacji. Można 
tam znaleźć informacje na temat postępu prac nad różnymi 
projektami oraz ogłoszenia o  publikacji nowych, zwykle 
darmowych gier.

Schoolgirl RPG
Ukazała się polska wersja gry fabularnej Schoolgirl RPG – na-
pisanej przez Ewena Cluneya gry wzorowanej na Maid RPG. 
Schoolgirl RPG to mała komediowa gra, w której gracze mogą 
wcielić się w japońskie uczennice podczas „typowego dnia 
w szkole”, wylosować kilka zdarzeń, a następnie spróbować 

opanować sytuację – np. atak ninja lub lądowanie UFO. Grę 
można nabyć w sklepie DriveThruRPG.

Kartmistrz po liftingu
Prowadzony od 2011 r. przez Piotra ‚Jagmina’ Rasińskiego 
serwis Kartmistrz służy gromadzeniu i publikacji kart postaci 
do gier fabularnych. Znaleźć tam można zarówno oficjalne 
karty, jak i ich fanowskie przeróbki i tłumaczenia oraz ekrany 
mistrza gry i  inne pomoce na sesje. Pod koniec 2014 roku 
w Kartmistrzu zgromadzono ponad 170 kart postaci, które 
zostały łącznie pobrane ponad 20 000 razy. W zeszłym roku 
poprawiono zaplecze techniczne serwisu oraz dodano krótkie 
omówienie historii kart postaci. Kartmistrz doczekał się także 
maskotki – została nią smoczyca Monia.

Echo Fandomu
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Krakowskie 
Smoki

foto | Bartłomiej „Zły Janek” Jankowski

Ostatnie kilka lat było pod pewnymi względami ciężkie dla krakowskiego 
fandomu. Trzy ważne konwenty, Krakon, Imladris oraz ConQuest i  jego 
kolejne mutacje – ConStar i ConFuzja – po kolei zakończyły swoją dz-
iałalność. Szczęśliwie pustka nie może trwać zbyt długo. Pojawiały się 
różne imprezy i  inicjatywy, wciąż jednak czegoś brakowało. W  2011 
roku reaktywowany został Krakon, który zakończył się na edycji 2013 r. 
W tym samym roku Fundacja Historia Vita postanowiła przywrócić Kra-
kowowi Imladris. To właśnie ten konwent był ziarnem, z którego wykieł-
kowały Krakowskie Smoki.

Imladris 2013 był raczej niewielką imprezą, lecz został ciepło przy-
jęty. Wśród jego organizatorów znaleźli się i tacy, którzy myśleli o założe-
niu w Krakowie klubu fantastyki – miejsca pozwalającego na integrację 
środowiska i  zapewniającego możliwość realizowania fantastycznych 
pasji. Pod koniec 2013 roku podjęta została decyzja o powołaniu Kra-
kowskich Smoków, a 5 stycznia 2014 odbyło się spotkanie inauguracy-
jne, na którym pojawiło się ponad 40 osób. Od tego dnia Klub fantastyki 
Krakowskie Smoki działa oficjalnie w ramach Fundacji Historia Vita.

Swoją działalność Krakowskie Smoki rozpoczęły w budynku YMCA 
przy ulicy Krowoderskiej. Dość szybko jednak przenieśliśmy się do gma-
chu Arteteki Wojewódzkiej Biblioteki Publicznej w Krakowie. To właśnie 
tam w niemal każdą sobotę odbywają się spotkania klubu, a na każdym 
z  nich dzieje się coś ciekawego. Najczęściej prowadzone są wykłady, 
a oprócz nich odbywają się także warsztaty (np. emisji głosu, malowania 
figurek), dyskusje literackie, pokazy gier planszowych. Zawsze można też 
zagrać w którąś z licznych planszówek z klubowej szafy bądź umówić się 
na sesję RPG. 

Od samego początku staraliśmy się, aby klub był miejscem dla 
wszystkich fanów fantastyki – bez względu na to, czy ktoś jest erpe-
gowcem, czytaczem, figurkowcem, planszówkowcem czy też oddaje się 
fantastycznemu hobby w  innych jego wymiarach. Jesteśmy otwarci na 
różne inicjatywy i cały czas szukamy kolejnych prelegentów i prowadzą-
cych warsztaty. 

Podczas roku działalności klubowej odbyło się u  nas trochę sesji, 
a także pojawiły się prelekcje poświęcone prowadzeniu gier fabularnych. 
W  grudniu we współpracy z  Krakowską Siecią Fantastyki zastartow-
aliśmy projekt LocoMotyw RPG. Podczas spotkań z tego cyklu zaawan-
sowani mistrzowie gry dzielą się tajnikami swojego warsztatu. Ponadto 

zainteresowanym udostęp-
niamy klubowe podręczniki do gier fabularnych. Ich 
zasób nie jest na   razie oszałamiający, lecz regularnie rośnie.

Rok 2014 był dla Krakowskich Smoków okresem ciężkiej, choć 
zarazem przyjemnej pracy. Poza regularnymi spotkaniami mieliśmy 
okazję wesprzeć drugą edycję odrodzonego Imladrisu. Jednakże na-
jbardziej dumni jesteśmy ze zbudowania własnych marek konwen-
towych. W maju odbył się pierwszy klubowy konwent – Smokon. Była 
to w  założeniu niewielka, darmowa, jednodniowa impreza. Atrakcjami 
zapełniliśmy cztery bloki programowe; konwent odwiedziło około 250 
uczestników. W 2015 na pewno odbędzie się kolejna edycja, na której 
spodziewamy się trochę więcej osób. Dzięki Smokonowi nawiązaliśmy 
współpracę z  blogiem popkulturowym Pulpozaur.pl. Efektem był listo-
padowy Serialkon – pierwszy w Polsce konwent poświęcony wyłącznie 
serialom. Oczywiście istotna część programu dotyczyła produkcji fan-
tastycznych, lecz nie zabrakło również punktów program poświęconych 
serialom osadzonym w naszym świecie. Serialkon niewątpliwie był suk-
cesem, przybyło na niego około 650 uczestników – i to nie tylko miesz-
kańców Krakowa. Cieszy nas, że mogła być to darmowa impreza. Już 
teraz czynimy pierwsze kroki, by na jesieni przyszłego roku odbyła się 
druga edycja Serialkonu.

Przed nami rok 2015. Wciąż mamy dużo planów. Cały czas aktywnie 
współpracujemy z Arteteką Wojewódzkiej Biblioteki Publicznej przy or-
ganizacji spotkań, konwentów i innych wydarzeń odbywających się w jej 
gościnnych progach. Chcemy m.in. wyjść nieco naprzeciw miłośnikom 
larpów. Na pewno będziemy się także starali dalej aktywnie uczest-
niczyć w LocoMotywach RPG. W tym roku czekają nas trzy imprezy – 
Smokon, Serialkon oraz rzecz jasna Imladris, który część klubowiczów 
będzie aktywnie organizować. Oczywiście będziemy dalej pracowali nad 
powiększaniem klubowych zasobów – gier planszowych, podręczników 
RPG oraz rzecz jasna książek. Nie można też zapomnieć o  mniej for-
malnych wydarzeniach takich jak wspólne wypady do kina. W  końcu 
klub ma służyć nie tylko prowadzeniu wykładów, lecz także integracji 
społeczności fanów fantastyki. W  pierwszym kwartale bieżącego roku 
planujemy również uruchomienie informatycznego systemu, który 
umożliwi łatwy i szybki dostęp do klubowych zasobów.

O młodym klubie Krakowskie Smoki, planach 
i krakowskich konwentach piszą Marcin Kłak 

(przewodniczący klubu) oraz Daniel Wójtowicz (jeden z 
organizatorów konwentu Imladris).



Spotkania Losowe 03 : Czerwiec 2015 : 5

foto | Bartłomiej „Zły Janek” Jankowski

Imladris
Jednym z największych wydarzeń współorganizowanych przez Krakows-
kie Smoki jest Imladris – Krakowski Weekend z Fantastyką. Konwent or-
ganizowany był przez Galicyjską Gildię Fanów Fantastyki w latach 1998–
2007. Dzięki inicjatywie Fundacji Historia Vita impreza ta powróciła (za 
zgodą poprzednich organizatorów) do konwentowego kalendarza w 2013 
roku, zbierając pozytywne recenzje wśród fanów. Imladris swoją kon-
wencją nawiązuje do klasycznych, bardziej kameralnych, odbywających się 
w szkole konwentów. Podczas trzech dni miłośnicy szeroko pojmowanej 
fantastyki spotykają się, by dzielić się swoim hobby, brać udział w dyskus-
jach, panelach, spotkaniach z pisarzami lub spędzać czas grając w gry fab-
ularne, planszowe i bitewne. Mamy nadzieję, że mimo kilkuletniej przerwy 
Imladris zyska uznanie fanów, a Kraków na stałe powróci na konwentową 
mapę Polski. Następna edycja imprezy zaplanowana jest na jesień 2015 
roku. Zapraszamy na konwent wszystkich miłośników fantastyki z  całej 
Polski.

Trzy pytania do Marcina Kłaka – 
przewodniczącego Krakowskich Smoków
1. Jakie największe wyzwanie stoi 
przed Krakowskimi Smokami?
Największym wyzwaniem jest odbudowa potencjału Krakowa na fan-
tastycznej mapie Polski. Wymaga to znalezienia młodej kadry konwen-
towej i klubowej – ludzi, którzy dołączą do Krakowskich Smoków nie ty-
lko jako odbiorcy, ale też twórcy treści, obsługa konwentów, a także ich 
organizatorzy, no i którzy rzecz jasna z czasem przejmą klub i będą dalej 

zajmować się promowaniem fantastyki.

2. Czy osoby dopiero zaczynające 
przygodę  z fantastyką również znajdą 
w Smokach coś ciekawego?
Staramy się, by klub był jak najbardziej otwarty. By uczestniczyć 
w większości atrakcji, nie jest konieczne wielkie obycie z fan-
tastyką. Część z wykładów popularnonaukowych będzie 
zajmująca nawet dla osób, które fantastyką się wcale nie 
interesują. By wziąć udział w dyskusji literackiej, wystarczy 
przeczytać książkę, którą na danym spotkaniu omawiamy. 
Odbywające się dotąd warsztaty miały niski „próg wejścia”. Wśród 
klubowych planszówek obok trudniejszych i dłuższych pozycji znaj-
duje się także sporo gier, w które grac może każdy. Myślę, że bez wzglę-

du na fantastyczny staż każdy może znaleźć coś dla siebie.

3. Kiedy zrobicie Polcon w Krakowie?
To podchwytliwe pytanie (śmiech). Krakowski Polcon to coś, co mi się 
marzy, ale dzisiaj nie jestem w stanie poczynić żadnych deklaracji. Jak ty-
lko klub będzie organizacyjnie gotowy, by podołać organizacji Polconu, to 
zaczniemy się starać o taką możliwość.

Spotkania  Krakowskich 
Smoków
Zapraszamy w  każdą sobotę w  godzinach 11–17 do 
Arteteki WBP przy ul. Rajskiej 12 w Krakowie. Spotkania 
klubowe są bezpłatne. Nie ma obowiązku rejestracji 
w  klubie – konieczna jest tylko karta Wojewódzkiej 
Biblioteki Publicznej w  Krakowie, którą można wyrobić 
za darmo.

Kontakt
Facebook: www.facebook.com/krakowskiesmoki
www: www.krakowskiesmoki.pl
e-mail: krakowskie.smoki@historiavita.pl
LocoMotywy RPG
www: krakowskiesmoki.pl/locomotywy
Facebook: www.facebook.com/groups/1391319947828549
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> �autor gry 
fabularnej 
De Profundis 
nominowanej 
do Diana Jones 
Award, współautor 
Neuroshimy 
i Monastyru, 
redaktor naczelny 
czasopisma 
„Portal”, projektant 
gier planszowych 
(Neuroshima Hex, 
Tezeusz: Mroczna 
Orbita).

Michał Oracz

 > �autor gier 
fabularnych Pływ 
i Diadem, fan 
wielu systemów 
RPG i planszówek, 
aktywny działacz 
warszawskiego 
fandomu.

Andrzej Rylski

 > �projektant gier 
fabularnych 
Dziedzictwo 
Imperium 
i Dwory Końca 
Świata oraz kilku 
mniejszych tytułów, 
organizator 
kilkudziesięciu 
larpów, autor 
tekstów o RPG, 
sędzia Pucharu 
Mistrza Mistrzów 
i prowadzący 
w konkursie NERD 
w 2014 roku. Od 
blisko dwóch dekad 
aktywny MG i gracz. 

Jakub Zapała

Tr
zy01

Czy korzystanie na sesji 
z laptopów, tabletów, projektorów 
i oprogramowania (generatory, 
mapy), a także wytykane niekiedy 
palcami granie przez Internet, 
ułatwia życie graczom i prowadzącym, 
czy raczej odciąga ich uwagę od 
sedna rozgrywki i korzeni RPG?

Andrzej Rylski: Jako MG regularnie korzystam z telefo-
nu, odtwarzającego muzykę z bezprzewodowego głośnika, 
a także z tabletu, na którym trzymam podręczniki i swoje 
notatki. Nie bardzo natomiast widzę potrzebę, aby gracze 
korzystali z takich pomocy (no, chyba że muszą zaglądać 
do podręcznika). Granie przez internet odziera sesję 
z tego, co mogę jej zaoferować najlepszego – z dynamicz-
nej narracji i dyskretnego, lecz jednocześnie szybkiego 
użycia kostek. Raz spróbowałem – i nigdy więcej. Pod-
sumowując, gadżety przydają się, ale trzeba mieć sporą 
wprawę, aby nie spowalniały i nie przeszkadzały. Niektóre 
rodzaje sesji (s.f., militarne) prawdopodobnie będą lepiej 
je tolerować niż inne (psychodeliczny Świat Mroku). Złotą 
regułą, którą polecam, jest: jeśli choć jednemu graczowi 
na sesji gadżety przeszkadzają, nie warto ich stosować.

Michał Oracz: W idealnym świecie jest tak, że spotyka-
my się w erpegowej chatce w stylu Shire, parzymy dzban 
kawy, palimy w kominku i gramy przez dwa dni z rzędu. 
W tym idealnym świecie granie przez sieć to zbrodnia. 
Ale nie żyjemy w idealnym świecie.

Jak jest w prawdziwym świecie? W wieku, gdy trzeba 
stawać na palcach, żeby zajrzeć na stół, wakacyjny tydzień 
grania z krótkimi przerwami na obiady i spanie to żaden 
problem. Później jest taki sam maraton, tylko w miejsce 
„grania” wstaw „pracy”. W tej chwili na kolejną sesję face 
to face umawiamy się z dawną ekipą od jakichś pięciu lat. 
Czy lepsze jest granie przez sieć niż wcale? No raczej.

Sam komputer na sesjach przeszkadza mi tylko 
w fantasy albo gdy mistrz gry, zamiast prowadzić, grzebie 
w nim jak pogięty haker, szukając jakiejś pasującej 
do sytuacji muzyki, która „gdzieś tu była”, obrazków, 
scenariusza czy statystyk. Wtedy rozbiłbym mu chętnie 
monitor na głowie, ale takim typowym dzisiejszym 
plaskaczem czy tablecikiem nawet by nie poczuł.

Najbardziej kreatywny udział komputera w sesji, 
z jakim miałem do czynienia, to napisany specjalnie 
pod grę niewielki programik do sesji Star Wars, imitu-
jący właśnie komputer do przeszukania. Fajne to było. 
Szczytem marzeń jest zaś gra s.f.-horror dedykowana 
stricte grze przez sieć, włącznie z efektami śnieżącego 
monitora z kamerek i innych efektów filmowych, na 
przykład misja ekipy eksplorującej opuszczony kom-
pleks. Przełączanie widoków kamer i tak dalej. Jeszcze 
rok temu wierzyłem, że wygospodaruję odpowiednią 
ilość czasu na dokończenie czegoś takiego, ale szanse 
na to coraz bardziej maleją. Na szczęście świat jest duży, 
a pomysły z reguły się dublują, więc na pewno ktoś 
coś takiego stworzy lub może nawet już stworzył.

Jakub Zapała: Wszystko, co ułatwia ludziom czer-
panie przyjemności z gry, jest dobre. Zdarzyło mi się 
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korzystać na sesji z projektorów (zwłaszcza na 
konwentach, gdy musiałem wprowadzić szyb-
ko graczy w klimat nowego systemu), laptopów 
i tabletów z podręcznikami, muzyką czy grafikami. 
Prowadziłem też przez rozmaite komunikato-
ry. Nie widzę w tym nic złego ani groźnego.

To powiedziawszy, muszę zaznaczyć, że z natu-
ry jestem raczej człowiekiem starej daty i rzadko 
decyduję się na takie rozwiązania. Wolę operować 
słowem, konkretnym namacalnym rekwizytem (książ-
ką, listem, pieczęcią, kryształem, monetą), skupić 
się na graczach i odgrywanych BN-ach. Na przykład 
przygotowywanie szczegółowych soundtracków 
i przełączanie co chwilę muzyki na sesjach kłóci się 
z moim wychowaniem na prowadzeniu z użyciem 
kaset magnetofonowych. Dla mnie to, że mistrz gry 
w danym momencie „jest z graczem” ważniejsze 
jest od tego, czy dany utwór idealnie pasuje do 
sceny. Nie prowadzę też wiele w systemach s.f., 
a jeśli już, to jest to przyszłość, w której technologia 
jest raczej po części zapomniana i tajemnicza (np. 
Gasnące Słońca, uniwersum Warhammera 40 000). 
Przy takim podejściu masa elektroniki na sesji po 
prostu nie pasuje. Co nie znaczy, że nie doce-
niam przydatności takich rozwiązań dla innych.

Andrzej Rylski: Nigdy się nie zastanawia-
łem nad wspólnymi cechami polskich gier, 
ale gdybym musiał jakąś wskazać, powie-
działbym, że są to problemy z korektą.

Michał Oracz: Chyba nie… Pomijając jakieś 
wspólne cechy pokolenia wychowanego na nieświę-
tej trójcy: Warhammerze, Zewie Cthulhu i Cyberpun-
ku w przypadku pierwszej fali rodzimych RPG, to 
moim zdaniem nie ma żadnej polskiej szkoły – i oby 
nie było! Charakter tak małego rynku narzucają 
jednostki, konkretne wydawnictwa i pojedyncze 
popularne tytuły, bo wszystko tu działa podobnie 
do mechanizmów ewolucji i doboru naturalnego. 

Na przykład bardzo dużo u nas postapokalipsy, 
ale czy to jest coś, co siedziało w nas, Polakach, 
czy po prostu Neuroshima stworzyła dawno temu 
odpowiednie środowisko? Gdyby MAG w la-
tach dziewięćdziesiątych projektował i wydawał 
tylko gry humorystyczne, prawdopodobnie tak 
byśmy grali przez lata, w przeświadczeniu, że to 
jakaś cecha narodowa bądź polska szkoła. 

Chyba że to się liczy? Że szkoła w odnie-
sieniu do kraju to właśnie ślepy przypadek 
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Andrzej Rylski: Nie spiesz się z tym. Najpierw solid-
nie sobie pograj, a także poprowadź w przynajmniej 
kilku różnych systemach, uznawanych powszechnie 
za godne uwagi. Jeśli nadal będziesz chciał stworzyć 
coś własnego, spisz najważniejsze założenia. Trzymaj 
notatki w postaci elektronicznej (i sporządzaj regular-
nie kopie). Notuj pomysły możliwie jak najkrócej i nie 
liniowo (doskonale działają wiki i mapy myślowe plus 
odręczne szkice). Gdy będziesz już wiedział, o czym 
jest twoja gra i dlaczego warto zagrać w nią, a nie 
w Warhammera czy Neuroshimę, zacznij prowadzić 
sesje dla różnych drużyn, np. na konwentach. Słuchaj 
wszystkich i nie wahaj się zmieniać swoich pomysłów, 
ale tylko wtedy, gdy takie same sugestie powtarzają 
się w różnych drużynach. Gdy będziesz zadowolony 
z rezultatów i większość drużyn będzie cię prosić 
o kontynuację, dopiero wtedy zacznij pisać podręcznik. 
Jeśli wytrwasz do tej pory, dalej już dasz sobie radę.

Michał Oracz: Żeby nie pisać ci tutaj książki na ten 
temat, a jednocześnie uniknąć irytująco mentorskiego 
tonu, oto co napisałbym sam do siebie, gdybym miał 
w tej chwili rozpocząć pracę nad grą fabularną:

Słuchaj, Michał. Po pierwsze, bądź na czasie. 
Dowiedz się, co aktualnie jest na topie, zapoznaj się 
z najbardziej kreatywnymi rewolucjami ostatnich 
miesięcy. Poznaj jak najwięcej najpopularniejszych gier.

Po drugie, znajdź prawdziwe zapotrzebowa-
nie na coś, czego aktualnie nie ma. Znajdź nie-
dostrzeżoną dotąd lukę w wishlistach graczy. 
Wyniuchaj, o czym w tej chwili najbardziej marzą 
gracze i na brak czego narzekają – i daj im to.

Po trzecie, popraw RPG w ogóle. Niech ten 
gatunek znów się trochę rozwinie dzięki twojej 
grze. Po co odbijać od sztancy kolejny produkt? 
Popatrz na to z góry, by znaleźć coś, na co nie wpadł 
jeszcze nikt. Poszukaj recepty na jedną z najwięk-
szych twoim zdaniem bolączek gier fabularnych. 

Po czwarte, odciąż swoich docelowych od-
biorców. Żyjemy w szybkich czasach, więc nie 
pisz kolejnego Koranu o wadze dwóch kilo. 

Znajdź sposób, by w minipigułce nie tylko stracić 
jak najmniej z tego, co dla ciebie najważniejsze 
w RPG, ale wręcz zyskać tego jeszcze więcej. Na 
przykład połącz w idealny sposób grę fabularną 
z popularnymi planszówkami, bo to wciąż jeszcze 
dziewiczy teren, a możliwości są nieograniczone. 

Po piąte, włóż do gry, do jej mechaniki i uniwersum, 
a także do samego pomysłu i metagry jak najwięcej 
ciekawych i szokujących promohaków. Te najmocniej-
sze powiększ w samej grze, jak tylko się da. To właśnie 
promohaki pociągną twoją grę w stronę graczy.

Po szóste, szukaj inspiracji i kluczy do grywal-
ności w najpopularniejszych grach zupełnie innych 
gatunków niż RPG. Wyciągnij swoją grę fabular-
ną z getta gier fabularnych. Na przykład sprawdź 
mechaniki najpopularniejszych gier mobilnych: 
mechanika „match3”, „hidden object” itd. Przyjrzyj 
się współczesnym FPS-om. Spróbuj przetłumaczyć 
to na język RPG, oprzeć na tym koncepcję nowego 
podgatunku, wyłuskać z nich tajemnicę i być może 
odkryć nowe źródło uzależniającej grywalności w RPG.

Po siódme, rozsądnie wybierz tematykę. Posta-
pokalipsa wcale nie jest popularnym tematem. S.f. 
również, a szkoda. Historyczne? Uważaj na syndrom 
hermetycznego środowiska, które po roku zacznie 
atakować twoich nowych graczy za niewiedzę 
i ignorancję. Zombie i Lovecraft – zawsze w cenie, 
szczególnie teraz. Fantasy? Nawet jeśli słabo przycią-
ga, to przynajmniej równie słabo odstrasza. Kryminał? 
Odwieczne marzenie erpegowców. Komedia? Jeśli 
potrafisz… Unikaj jak ognia primal punk – połowa 
amatorskiej twórczości, jaka zalewa wydawców, 
to primal punk. Bardzo rozsądnie wybierz tytuł.

Po ósme, przyglądaj się swojej grze dokładniej, niż 
byś chciał i postaraj się poprawić KAŻDY element, 
jaki tylko dostrzeżesz. Jeśli czegoś nie wpiszesz na 
listę „do poprawy”, będziesz miał tam prawdopodob-
nie mało odkrywczą sztancę. Karty, cechy, kostki, 
testy, postacie, pokój gry, przygotowania, scena-
riusze, uniwersum, zagadki, śmierć postaci, walka, 
rozwój, wybory, gadanina, prowadzący – wyciągnij 

03
Co doradziłbyś komuś, 
kto właśnie zapragnął 
napisać swoją pierwszą 
grę fabularną?

i silna jednostka, tworzące sztuczny nurt? Dla 
mnie to nie ma żadnego związku z Polską. 
I mam nadzieję, że dziś każdy już twórca i pro-
jektant myśli raczej globalnie, mierzy się z kon-
kurencją na rynku angielskojęzycznym, celuje 
w sukces większy niż na własnym podwórku.

Jakub Zapała: Od razu zaznaczę, że będę pisał 
o RPG-ach, bo powstają w Polsce rozmaite typy 
gier – a na innych po prostu się nie znam. 

Nie sądzę, żeby polskie tytuły układały się w jakąś 
konkretną szkołę. Powstają u nas bardzo różnorodne 
gry: małe i duże, z rozmaitych gatunków, odmiennie 
definiujące rolę MG i gracza. Tworzą je ludzie pocho-
dzący z różnych środowisk i regionalnych tradycji gra-
nia. Nie mamy też twórców gier fabularnych, którzy 
by narzucili innym swój styl. Nawet najbardziej płodni 
mają na swoim koncie dwie-trzy duże gry, czasem 
jakieś małe i trochę dodatków. Nie mamy „polskiego 
Johna Wicka”, względem którego samookreśla się 
jakaś znacząca część „branży”. Nawet o tej ostatniej 
trudno mówić. Po prostu twórców gier jest u nas 
mało, rynek RPG-owy jest niezbyt duży i niekoniecz-
nie dochodowy. W związku z tym pisanie gier fabu-
larnych to raczej działalność hobbystyczna, forma 
wyrażenia siebie i swojego podejścia do tej rozrywki.

Jedno zwraca jednak od jakiegoś czasu moją 
uwagę. Duża część tych, którzy teraz piszą i wydają 

swoje RPG-i, zwłaszcza odnoszące jakieś sukcesy, to 
ludzie pamiętający z dzieciństwa PRL i wczesne lata 
dziewięćdziesiąte. Autorzy mający jakieś wspomnie-
nie o niedostatku, poczuciu zagrożenia ze strony 
władzy i braku zaufania względem ludzi „z zewnątrz”, 
spoza grupy, którą określamy jako „my”. Takie wątki 
dostrzegam w wielu polskich grach. Nie jest to 
jakieś szczególnie wyjątkowe, to są motywy obecne 
w popkulturze, ale dostrzegam ich powtarzalność, 
niezależnie czy mówimy o ponurej postapokalipsie, 
czy opowieści o potężnych herosach. Zrzucanie 
tego na wpływ „Jesiennej Gawędy” to zdecydowane 
przecenianie jej roli. To jest po prostu doświadczenie 
pewnego pokolenia, mającego podobne doświad-
czenia i wychowanego na konkretnych lekturach. 
Dużo gram z ludźmi młodszymi ode mnie, często 
o więcej niż dekadę, i nie widzę u nich zaintereso-
wania tymi tematami ani zrozumienia dla nich. Oni 
już mają inne doświadczenia i może trzeba dla nich 
inaczej pisać. Z drugiej strony to trzydziestolatków 
stać na to, żeby kupować gry i wspierać systemy.
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z tej struktury tyle elementów, ile potrafisz, pięć-
dziesiąt, sto, pięćset. Spróbuj zrewolucjonizować 
każdy z nich, a na pewno wpadniesz po drodze na 
rozwiązania, które nie tylko stworzą niesamowitą 
grę, ale przy okazji zapewnią ci potężne promohaki.

Po dziewiąte, porządnie przetestuj. To, co 
podczas testów wyłapiecie jako najprzyjemniejsze, 
powiększ tak, jak potrafisz, a resztę postaraj się 
z gry wywalić, bo tylko zaciemnia całość. Poza tym 
średnio rozwiązane fragmenty gry to wiatr nudy. 
Nie odpuszczaj w ani jednym elemencie gry. 

Dziesiątego nie będzie, bo to nie Exodus. 
O promocji gry nie wspominam, ale to oczywiście 

ważniejsze od wszystkiego, co napisałem powyżej.
A tak w ogóle, żeby znów ktoś mi nie zarzucił 

kalkulowanego podejścia do gamedesignu, najlepiej 
zrób uczciwie grę, o jakiej sam marzysz, w jaką sam 
zawsze chciałeś grac, tylko jej nie było. Stwórz SWOJĄ 
wymarzoną grę idealną. W tym przypadku spójrz na 
to odwrotnie – od samego dołu, nie jako autor czy 
wydawca, tylko odbiorca, ten dawny gracz z czasów, 
gdy po raz pierwszy zafascynowała cię fabularna sesja. 

I tak ostateczny efekt twojej pracy sprowadza się do 
tego, czy masz dobry gust i czy podzielają go inni. 
Albo masz ten najważniejszy kluczyk, albo nie.
Jakub Zapała: Żeby się dwa razy zastanowił i bardzo 
krytycznie podchodził do swoich pomysłów. Tutaj 
przesadny optymizm jest zawsze błędem, trzeba się 
przygotować na dużo trudności, krytyki i ciężkiej 
pracy. Trzeba zaczynać z odpowiednim nastawieniem. 
Zakładając, że ten wstęp mamy za sobą i twórca 
ma sensowne doświadczenie RPG-owe „po obu 
stronach stołu”, sugeruję podjąć trzy kroki. To taki 
plan na pierwsze kilka miesięcy, po których można 
zadecydować, czy projekt ma przyszłość. Z góry 
przepraszam, ale radzić potrafię, gdy zwracam się do 
konkretnej osoby, stąd zaraz nastąpi zmiana stylu.
Pierwsza sprawa to odpowiedź na pytanie: czy to jest 
gra, w którą naprawdę szczerze chcesz zagrać? Nie 
poprowadzić – mistrzowie gry i tak nakładają swój 
warsztat na każdy system, więc liczy się perspekty-
wa reszty grupy. Chodzi o to, czy jako gracz widzisz 
w swoim systemie coś niezwykłego i zachęcają-
cego. Jeżeli tak, to jesteś w stanie przekonać ludzi 
do swojej idei. Przygotowywanie własnej gry to 
kawał roboty, więc trzeba dużo siły i wiary, żeby ją 
skończyć. Jeżeli chcesz, żeby ktoś ci poprowadził 
twój świat i system, zyskujesz potężną motywa-
cję. Musisz w tym celu rzeczywiście coś napisać 
i zrobić to na tyle jasno, żeby ktoś cię zrozumiał.
Potem sugeruję zagrać w podobne tytuły. Im więcej, 
tym lepiej. Niekoniecznie na zasadzie „tworzę fantasy, 
to gramy w Warhammera”. Raczej poszukać RPG-ów, 
które są w jakiś sposób podobne, kojarzą ci się z Two-
im systemem. Pracując nad Dworami Końca Świata, 
sięgnąłem między innymi po Legendę Pięciu Kręgów 
i Rogue Tradera (bo do Gasnących Słońc nie zebrałem 
drużyny). To może brzmieć dziwnie: tu renesansowe 
polityczne fantasy, a tam opowieści o samurajach 
i kosmiczni piraci. Chodzi jednak o twoje skojarzenia. 
Dobrze jest zagrać w nowe gry lub najnowsze ich 
edycje – bo one pozwolą poznać tak oryginalne, jak 
i sprawdzone koncepcje, które tworzą na sesji pewien 
konkretny klimat. To jest też dobry moment, w którym 
upaść mogą pomysły, które w gruncie rzeczy niewiele 
wnoszą nowego. Po co pisać klona czegoś, co już jest?
Teraz, w trzecim kroku, spróbuj sformułować trzy 
zdania na temat twojej gry. Mają to być odpowiedzi 
na trzy pytania: „O czym jest moja gra?”, „Jakie postaci 
mają tworzyć Gracze?” oraz „Co BG będą robić na 
sesjach?”. Zdania mają być krótkie, same konkretny. 

Żadnego migania się od odpowiedzi. Jeżeli gra jest 
o wszystkim, to jest o niczym. Gdy postacie mogą być 
kimkolwiek, ciężko będzie tworzyć drużyny. Jeśli BG 
mogą robić, co tylko im się zamarzy, będzie ciężko 
z tworzeniem spójnych kampanii. Nie uciekaj przed 
tymi pytaniami, bo do każdego z nich musisz zrobić 
mechanikę. Kiedy więc piszę, że moje Dwory Końca 
Świata są grą o renesansowej polityce w świecie 
wielkich zmian, to po stworzeniu gry mogę powie-
dzieć, że to system o Zaufaniu i Dziedzictwach. Ba, ja 
prowadziłem sesje bez praktycznie całej reszty mecha-
niki, tylko na tych dwóch elementach – i one trzymały 
grę w obrębie założonego tematu, nawet jeśli nie 
dało się bawić długo w ten sposób. Zasady wynikają 
z odpowiedzi na te trzy pytania. Wybór elementów 
settingu, które zostaną opisane, ma tę samą podstawę. 
Jeśli nie potrafisz przejść przez ten krok, to znaczy, że 
pomysł jeszcze nie dojrzał na tyle, żeby gra się udała. 
Jeżeli system przejdzie ten etap wstępny, twórca 
powinien mieć w głowie już konkretny obraz tego, 
co jest do zrobienia i dość energii, żeby skończyć 
co zacznie. Wtedy trzeba grać i pisać. Robiłem kilka 
takich podejść i są pomysły, które tego filtru nie 
przeszły. Znalazłem coś podobnego, gotowego, 
odkryłem, że pomysł nie kręci mnie aż tak czy nie 
byłem w stanie przelać dobrze brzmiącej koncepcji 
w konkret. Krytyczne podejście to tutaj podstawa.
Jeszcze jedna prośba do twórców gier: starajcie się 
o funkcjonalność swoich systemów. Żeby nazwy dało 
się spamiętać, nie było zasad wymagających pracy 
z kalkulatorem ani sekwencji rzucania, w których nikt 
nie ma kontroli nad tym, co się dzieje na sesji. Zwykle 
proste rozwiązanie będzie się lepiej sprawdzało w real-
nej rozgrywce niż skomplikowane. Pod tym względem 
warto uczyć się od najlepszych. Ja próbowałem.

O gadżety na sesji i tworzenie gier wypytywał Seji

3x3
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Mateusz Kominiarczuk

Wszystkie edycje Dun-
geons & Dragons – część 
druga

część druga

Wszystkie edycje

Wstęp
W poprzednim numerze przyjrzeliśmy się dziejom 

Dungeons & Dragons w zarysie, ze szczególnym uwzględ-
nieniem narodzin gry oraz historycznych linii Original 
D&D i Basic D&D. Tym razem skupimy się na Advanced 
Dungeons & Dragons – innej historycznej linii wydawanej 
przez TSR, pod koniec lat 90. XX w. przejętej przez Wizards 
of the Coast i kontynuowanej jako Dungeons & Dragons 
na mechanice d20 System.

Za sprawą kilku decyzji podjętych przez WotC współ-
czesna historia D&D jest nie mniej bogata niż pierwsze 
dwudziestolecie istnienia gier fabularnych. Open Game 
License i d20 System Trademark License (w połączeniu z uzna-
ną marką) nie tylko doprowadziły do kilkuletniego boomu 
erpegowego na początku XXI wieku, lecz także wyznaczyły 
tory późniejszej ewolucji Dungeons & Dragons. Oprócz 
setek pomniejszych produktów i wersji alternatywnych 
(włącznie z systemami retro, np. Castles & Crusades lub 
OSRIC), OGL umożliwiła powstanie Pathfindera, obecnie 
głównego konkurenta oficjalnego D&D na rynku RPG.

Sami Czarodzieje z Wybrzeża porzucili wprawdzie 
otwarte licencje wraz z wydaniem D&D 4e, teraz jednak 
zapowiadają ich powrót na potrzeby piątej edycji. Na 
razie udostępnili zasady gry w wersji demo bądź free to 
play – tak w każdym razie prezentuje się nowy zestaw D&D 
Basic Rules dostępny na stronie wydawcy. Czy nowa edycja 
odniesie sukces podobny do pierwszego „otwartego D&D” 
sprzed 15 lat, czy też WotC już zawsze będzie pozostawać 
o krok za Paizo?

I. Od Gygaxa do Cooka: 
Advanced Dungeons & 
Dragons

Magnum Opus Gygaxa: AD&D 1e
Współpraca Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona od 

początku napotykała problemy i pod koniec 1976 roku 
dobiegła końca. W mocy pozostała jednak zawarta rok 
wcześniej umowa, w myśl której obu twórcom przysługi-
wały należności z tytułu wszelkich dalszych produktów 
do D&D. W następnych latach Gary postanowił realizować 
swoją wizję rozwoju gry i rozpoczął pracę nad Advanced 
Dungeons & Dragons. Nowym tytuł miał pozwolić na 
ominięcie roszczeń Dave’a, dawał także sposobność do 
uporządkowania zasad. Gdyby nie nieudana próba obejścia 
umowy, być może zamiast wersji Advanced mielibyśmy do 
czynienia z „D&D 2e”. Tymczasem decyzja o oddzieleniu 
AD&D od D&D (i BD&D) legła u podstaw wieloletniego 
podziału linii wydawniczych.

O ile usamodzielnione BD&D miało wprowadzać do 
gry oraz dostarczać wskazówek i inspiracji do swobodnej 
zabawy, o tyle zadaniem AD&D było wyznaczenie kanonu 
reguł: dopracowanych i  sztywnych (choć z  licznymi 
rozwinięciami), tak by ułatwić wspólną grę osobom 
przychodzącym z różnych grup, spotykającym się po 
raz pierwszy w sklepie, klubie lub na konwencie. Warto 
przy tym pamiętać, że za czasów AD&D 1e prowadzący był 
zachęcany do ukrywania zasad (nawet tych podstawowych) 
przed graczami; stąd zresztą wziął się stosowany do tej 
pory podział na „podręcznik gracza” i „przewodnik pro-
wadzącego”. Wiele reguł notorycznie było ignorowanych 
wbrew zaleceniom autorów – czemu zresztą trudno się 
dziwić, skoro sami nie postępowali inaczej.
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Trudno wskazać datę premiery pierwszej edycji Advan-
ced Dungeons & Dragons. Z  jednej strony wcześniejsze 
rozszerzenia do OD&D oraz artykuły publikowane w pi-
smach „The Strategic Review” i „The Dragon” zawierały już 
liczne elementy tego, co później przybrało formę AD&D 1e; 
z drugiej – komplet trzech podręczników podstawowych 
ukazał się w ciągu lat 1977–1979 (rok później do ich grona 
doszedł także dodatek Deities & Demigods – pierwszy suple-
ment w twardej oprawie, przez Gygaxa również uznawany 
za core rulebook). Jakby tego było mało, jako pierwszy 
ukazał się oryginalny Monster Manual (bestiariusz), a tabele 
walki przed publikacją trzeciej książki – Dungeon Master’s 
Guide – można było poznać tylko dzięki artykułowi w „The 
Dragon” nr 22 (luty 1979). Graczom pozostawało polegać 
na własnych pomysłach i wcześniej dostępnych regułach 
zawartych w OD&D lub BD&D. Z tego względu rok 1977 
należy traktować jako umowny początek – jeśli nie „gry”, 
to na pewno „linii wydawniczej”.

Choć Gary Gygax był głównym autorem pierwszych 
„Adeków”, poza nim samym nad zasadami AD&D 1e pra-
cował cały sztab pracowników, jakkolwiek z nazwiska 
występują jedynie ilustratorzy oraz Mike Carr (podpisany 
jako TSR Games & Rules Editor). Gygax często nalegał, 
aby gracze rozgrywali sesje by the book, z udzielanych 
przez niego wywiadów można jednak wnioskować, że 
sam nie do końca stosował się do tych zaleceń – być może 
ze względu na nadmierne rozbudowanie poszczególnych 
mechanizmów, lub też przez poczucie „zanieczyszczenia” 
autorskiej wizji. Trudno dziś dociec, które zasady były 
częścią oryginalnej koncepcji Gygaxa, a które zostały 
dodane lub zmienione wbrew intencji autora (choć wciąż 
za jego przyzwoleniem). Można jednak wskazywać na 
przynajmniej trzy przykłady:

1.	 ��Ograniczenie maksymalnej Siły postaci  
kobiecych – rozwiązanie krytykowane wprost 
w przedmowie Gygaxa, jednak zawarte w  
podręczniku (prawdopodobnie z inicjatywy Carra).

2.	  �Szybkość broni – cecha pomijana na sesjach  
Gygaxa jako niewygodna.

3.	 �Dodatkowa tabela spotkań losowych w miastach 
wyliczająca czternaście barwnych określeń pro-
stytutek – dodatek w złym smaku ze współczesnej 
perspektywy (choć z nostalgią przywoływany np. 
przez twórców Pathfindera), lecz jak najbardziej 
celowy, pomyślany jako „narzędzie edukacyjne” 
przez autora zmęczonego ubogim, wulgarnym 
słownictwem młodych graczy.

Lata 1977–1979 były przełomowym okresem w historii 
TSR, choć szczyt popularności D&D osiągnęło w okolicach 
1979–1981 roku. Przyczyniła się do tego tak zwana „afera 
Jamesa Dallasa Egberta III”, podczas której mylnie (jak 
wykazało śledztwo) powiązano D&D z zaginięciem nasto-

latka. Zdarzenie zapewniło 
grze niespodziewany rozgłos. 
W tym czasie firma bardzo 
gwałtownie się rozwijała, 
z  czym związane było za-
trudnienie licznych nowych 
pracowników. O roli Toma 
Moldvaya i Franka Mentzera 
wspomina poprzedni artykuł. 
W  historii samego AD&D 
bodaj najważniejszym nabyt-
kiem TSR okazał się jednak 
David ‚Zeb’ Cook. Wraz ze 
wzrostem znaczenia firmy 
przyszły także nowe spory 
i podziały – tym razem mię-
dzy Gygaxem i braćmi Blume. 
W wyniku korporacyjnych przepychane premiery ulegały 
opóźnieniu, a przez złe inwestycje TSR zaczęła popadać 
w długi, co wymuszało masowe zwolnienia. W latach 
1983–1985 Gygax na dobre utracił kontrolę nad założoną 
przez siebie firmą i – podobnie jak Arneson 9 lat wcześniej 
– na zawsze opuścił TSR.

Wielka Wojna Edycyjna: AD&D 2e
Podobnie jak w przypadku OD&D, AD&D było rozbudo-

wywane i zmieniane przez liczne rozszerzenia i artykuły 
w oficjalnym czasopiśmie TSR – od 1976 roku tę rolę pełnił 
„The Dragon”. W 1983 ukazał się Monster Manual 2 – był 
to pierwszy przypadek wydania nie tyle „rozszerzenia”, 
ile „drugiej części podstawki”. Niektóre potwory wyko-
rzystywały także zasady nieobecne w podstawowych 
podręcznikach – np. współczynnik „Comeliness”, czyli 
„Urodę”. Już w tym drobnym fakcie, w połączeniu ze 
wznowieniem trzech podręczników podstawowych 
z nowymi okładkami (i pomarańczowymi grzbietami), 
można było dopatrywać się nadchodzących zmian.

Większe znaczenie dla wszelkich diagnoz miały dwa 
ostatnie podręczniki sygnowane nazwiskiem Gygaxa, 
wydane na krótko przed jego odejściem w 1985: Oriental 
Adventures (w rzeczywistości opracowane przez Zeba Co-
oka) i Unearthed Arcana (publikacja zbierająca materiały 
z czasopism, zwłaszcza nowe klasy i zasady opcjonalne). 
Ze względu na wprowadzane w systemie zmiany, UA i OA 
(a czasem i MM2) oraz wszystkie późniejsze podręczniki 
TSR bywają nazywane AD&D 1.5 – o  tyle zasadnie, że 
w tym samym czasie po raz pierwszy pojawił się pomysł 
opracowania nowej, zreorganizowanej „drugiej edycji”. 
Gygax pisał o tym wprost (i o potencjalnych edycjach 
trzeciej i  czwartej w  dalszej przyszłości) w  kolumnie 
From the Sorceror’s Scroll w „The Dragon” nr 103. W jego 
zamierzeniu chodziło o poszerzone i zmienione wzno-
wienie podręczników z nowymi ilustracjami i licznymi 
poprawkami zmierzającymi do podniesienia jakości gry. 
W artykule Gygax wspominał m.in. o zamiarze rezygnacji 
z psioniki (jako niepasującej do średniowiecznej fantasy), 

zdegradowaniu klasy skrytobójcy do opcji oraz przesu-
nięciu mnichów do wydzielonej „sekcji orientalnej”, 
zawierającej elementy OA. Ponadto bard miał stać się 
podstawową klasą postaci (a nie rodzajem klasy prestiżowej 
dla specyficznych wieloklasowców) z własną podklasą 
trefnisia (jester). Również inne profesje miały zostać rozwi-
nięte w podobny sposób; to samo tyczyło się kosmologii. 
Z większą pewnością niż psionika z systemu miały wypaść 
tabele spotkań losowych i sztywno przypisane punkty 
doświadczenia za potwory. Cięcia miały spotkać także 
inne mało popularne elementy. 

Gdyby wszystko poszło po myśli Gygaxa, druga 
edycja AD&D (pod kierunkiem jego i Franka Mentzera) 
miałaby się zacząć ukazywać już w 1986 roku w jeszcze 
większych i znacznie droższych podręcznikach, którym 
towarzyszyłaby tańsza, okrojona książka wprowadzająca 
dla nowych graczy – a wraz z nią cała seria splatbooków. 
Bez Gygaxa u steru plany AD&D 2e zostały z pozoru odro-
czone – w rzeczywistości jednak przygotowania ruszyły 
pełną parą. W 1987 roku nowe władze TSR oficjalnie 
potwierdziły zamiar wydania AD&D 2e. Opracowanie 
nowej edycji powierzono Davidowi ‚Zebowi’ Cookowi, 
poza OA odpowiedzialnemu wcześniej za inną „drugą 
edycję”: oryginalne Expert Rules do BD&D 2e. W okresie 
przejściowym w latach 1986–1988 ukazało się tylko kilka 
podręczników, bardziej niż na mechanice skupionych na 
opisach i eksploracji dziczy, podziemi i obcych światów. 
Nawet po premierze AD&D 2e w 1989 r. jeszcze przez ponad 
rok trwały dodruki podręczników podstawowych do 
pierwszej edycji.

AD&D 2e wywołała Pierwszą Wojnę Edycyjną – od 
tego czasu stały element kolejnych premier. Z  naszej 
perspektywy może się to wydawać dziwne, ponieważ 
podobnie jak w zapowiedziach Gygaxa wiele zmian miało 
charakter głównie edytorski. Z gry wypadła część zasad 
uznanych za zbędne lub kontrowersyjne (dotyczyło to 

Reklama polskiego wydania „AD&D 2e”

W
szystkie edycje D

nD
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w  szczególności klasy zabójcy, podobnie jak mnich 
przeniesionej do rozszerzeń), pewnym zmianom uległo 
miejscami nazewnictwo, przetasowano również zawartość 
podręczników. Dzięki Cookowi kompletne zasady walki 
znalazły się w Player’s Handbook, zamiast pozostawać 
rozrzucone pomiędzy księgami; do podręczników trafiły 
także opracowane przez niego biegłości niebojowe. Mimo 
szczerych chęci Cook nie zdecydował się na rezygnację 
z  nieporęcznego sposobu obliczania klasy pancerza 
(descending Armor Class, czyli „malejąca KP” – tym lepsza, 
im niższa) stosowanego od czasów OD&D. Stałą częścią 
systemu stała się natomiast wartość „THAC0” (wcześniej 
tylko okazjonalnie wspominana w podręcznikach), skrót 
od „to hit AC 0” (w polskim przekładzie TM-Semic „TRAK0”, 
czyli „[szansa] tra[fienia przeciwnika o] k[lasie pancerza] 
0”; wcześniej w czasopiśmie „Magia i  Miecz” 2/1994 
proponowano „szansę przebicia osłony klasy 0”, czyli 
„SPOK0”) zastępująca niewygodne tabele trafień. Zniknęły 
natomiast stosowane w AD&D Gygaxa i większości edycji 
BD&D tytuły związane z awansem postaci.

Model wydawniczy założony przez Gygaxa również 
został częściowo wdrożony: w latach 90. TSR masowo 
produkowało różnej jakości rozszerzenia rozwijające 
zasady (np. odrębny podręcznik o psionice lub oryginalny 
Tome of Magic, gdzie opisano „metamagię”) i poszczególne 
settingi, których liczba wzrosła z kilku (Greyhawk, Forgotten 
Realms, Dragonlance) do kilkunastu (poza wymienionymi 
m.in. Spelljammer, Ravenloft, Dark Sun, Al-Qadim, Maztica 
i Kara-Tur, później także Birthright i Planescape). Po sukcesie 
Dragonlance jeszcze w latach 80. i konkurencji ze strony 
White Wolfa każdemu settingowi musiał towarzyszyć 
metaplot rozwijany w książkach i dziesiątkach rozszerzeń. 
Oprócz tego ukazywały się także rozszerzenia poświęcone 
realiom historycznym i pseudosettingowe jednorazowe 
próby rozszerzania systemu poprzez nowe elementy – np. 
Chronomancer (dodatek wprowadzający podróże w czasie).

10 lat po odejściu Gygaxa z TSR ukazało się wznowienie 
AD&D 2e w zmienionej, ujednoliconej oprawie z czarny-
mi ramkami i grzbietami: grubsze, bardziej kolorowe, 
z większymi czcionkami i marginesami – i odpowiednio 
wyższą ceną. W połączeniu z czterema wydanymi niemal 
równolegle podręcznikami z serii Options (dla graczy i pro-
wadzących) wznowienie wymagało od TSR wyjaśnienia, 
że gracze nie mają jeszcze do czynienia z „AD&D 3e”. Po 
wydaniu AD&D 2.5 (gdzie oficjalnie wprowadzono m.in. 
trafienia krytyczne i rozbudowany moduł taktyczny wy-
korzystujący siatkę bitewną) „Lochy i Smoki” znalazły się 
na półmetku. Podręczniki nie przynosiły wystarczających 
zysków, a skutki błędów popełnionych we wcześniejszych 
latach uderzały w budżet firmy ze skumulowaną siłą. TSR 
okazało się kolosem na glinianych nogach, którego przed 
upadkiem uratowała interwencja Wizards of the Coasts.

Czarodzieje z  Wybrzeża już wcześniej próbowali 
wydawać RPG, lecz bez większego powodzenia. Zamiast 
tego wymyślili nowy rodzaj gier, tzw. kolekcjonerskie 
gry karciane – i tym samym stworzyli potwora, któremu 
zawdzięczają swoją obecną pozycję. Nieprawdopodobny 
sukces Magic: The Gathering odebrał część klienteli wydaw-
com RPG, lecz zapewnił WotC fundusze na wykupienie 
podupadłego TSR. Magazyny zostały opróżnione z zalega-
jących towarów, znalazły się pieniądze na uregulowanie 
starych długów i pogodzenie dawnych sporów, a TSR w 
ramach WotC mogło dalej działać po 1996. Trzy lata, 
kilkanaście rozszerzeń i modułów oraz jedno szeroko 
zakrojone, profesjonalne badanie opinii później świat 
usłyszał o właściwej trzeciej edycji (A)D&D – i o Open Game 
License. Przy okazji scenariusza Die Vecna Die! złożono 
ostatni hołd drugiej edycji i z rokiem 2000 mogła się zacząć 
nowa epoka w dziejach gry, w której po raz pierwszy to 
nie TSR było podawane jako wydawca D&D.

II. Epoka d20: Zabawa 
z Czarodziejami

Wielkie otwarcie: D&D 3e
Ostatni rok XX wieku wiązał się z kilkoma zmianami 

dla linii Dungeons & Dragons. Po pierwsze, ze względów 
marketingowych Advanced Dungeons & Dragons straciło 
swoje dookreślenie przy jednoczesnym zachowaniu 
dotychczasowej numeracji. Z tego względu nowa gra w 
linii ukazała się jako Dungeons & Dragons 3rd Edition – od 
1996 roku nie było już żadnego powodu, by odróżniać (B)
D&D od AD&D. Po drugie, opublikowana przez Wizards 
of the Coast (już bez oznaczenia marki TSR, poza kodem 
podręczników podstawowych) gra została napisana od 
podstaw – z wyraźnymi inspiracjami i poszanowaniem 
pewnych tradycyjnych elementów (jak np. „przyjaznego 
zatroskanym matkom” nazewnictwa AD&D 2e, np. „ba-
atezu” jako nazwa „diabłów” – jednak już tylko dodatkowa, 
a nie zastępcza) i z nową mechaniką nazwaną d20 System. 
Po trzecie wreszcie, reguły gry zostały udostępnione do 
nieodpłatnego wykorzystania wszystkim zainteresowanym 
za pośrednictwem dwóch często mylonych (za sprawą 
powiązania objętych nimi produktów), acz radykalnie 
odmiennych licencji: Open Game License (OGL) i d20 System 
Trademark License (d20STL).

Dla graczy i amatorów historii gry ciekawsze mogą być 
wewnętrzne różnice i ewolucja systemu, np. zarzucenie 
THAC0 i descending AC na rzecz równoważnej, a zarazem 
łatwiejszej w wykorzystaniu ascending AC („rosnącą KP”) 
z podstawą 10. Na podobnej zasadzie można odnotować, że 
w D&D 3e oficjalnie wprowadzono do podstawowych zasad 
gry nie tylko rozwinięte testy umiejętności (upodobnione 
do testów ataku) i jednolite zasady dla wszystkich sześciu 
atrybutów postaci (abilities, czyli Siła, Inteligencja, Chary-
zma itd.), lecz także „trafienia krytyczne” – rozwiązanie 
niemal równie stare, jak sama gra, przeciwko któremu Gary 
Gygax pisywał w swoim czasie sążniste tyrady. Tak samo 
można by się rozwodzić nad rezygnacją z klasowych tabel 
rozwoju na rzecz zuniwersalizowanego awansu z poziomu 
na poziom jako z jednej strony elementu „modułowego” 
bądź „blokowego” projektu systemu ułatwiającego m.in. 
swobodną wieloklasowość, z drugiej zaś – pierwszego 
kroku na drodze do zarzucenia indywidualnego progresu 
i tym samym zachęty do w pełni kooperacyjnej gry dru-
żynowej. Wszystko to było ważne z perspektywy ewolucji 
zasad, jednak w całej historii wydawniczej D&D nie było 
wydarzenia bardziej przełomowego, niż przeforsowane 
przez Ryana Danceya OGL i d20STL.

d20 System Trademark License już nie istnieje, jednak 
gdy była wprowadzana, stanowiła specyficzną umową 
licencyjną zastosowaną przez WotC. W największym 
skrócie pozwalała na nieodpłatne wykorzystanie logo 
d20 System na okładce wydanego przez siebie dodatku, 
scenariusza lub podręcznika, a tym samym oznajmienie 
wszystkim zainteresowanym, że oto mają do czynienia 
z produktem kompatybilnym (a w każdym razie spo-
krewnionym) z najpopularniejszą grą fabularną świata –  
wszystko zaś legalnie i z zastosowaniem udostępnianych 
przez WotC zasad. Wiązało się z tym oczywiście kilka 
zastrzeżeń. Produkty wydawane na d20STL musiały 
wskazywać na podręczniki podstawowe wydawane 
przez Czarodziei z Wybrzeża jako na niezbędne źródło, 
a ponadto nie mogły uniezależnić się poprzez podanie 
szczegółowych zasad tworzenia postaci i awansu. Licencja 
pozostawała własnością WotC i mogła zostać w każdej 
chwili dowolnie zmieniona lub nawet cofnięta, do czego 
ostatecznie doszło. W latach 2000–2002 była jedną z pod-
staw prawdziwego boomu, a i w późniejszych latach wiele 
satelickich wydawnictw opierało swoje funkcjonowanie 
na produktach publikowanych pod szyldem d20.

Open Game License (również powstała z  inicjatywy 
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Ryana Danceya) była pod pewnymi względami jeszcze 
ważniejsza, choć mniej specyficzna. OGL zapoczątkowało 
ruch open gaming, analogiczny do ruchu na rzecz wol-
nego oprogramowania i podobnych koncepcji. Licencja 
podawała jedynie, że objęte nią materiały mogą być 
swobodnie powielane i wykorzystywane na inne sposoby 
pod warunkiem, że produkty zależne również zostaną 
opatrzone identyczną klauzulą. Haczyków było kilka. 
Przede wszystkim OGL nie obejmowała wszystkiego 
w D&D 3e – jedynie materiały specjalnie oznaczone 
jako open content. Wykluczała również wszelkie nazwy 
zastrzeżone i potwory uznane za „ikoniczne” – stąd ani 
w oryginalnym System Reference Document (zawierają-
cym całość udostępnionych w ramach OGL zasad), ani 
w wydanym na OGL Pathfinderze Paizo nie znajdziemy 
złudnych bestii (displacer beasts), łupieżców umysłu (mind 
flayers) i beholderów, a w najlepszym razie dostaniemy 
ich zamienniki bądź nieoficjalne konwersje. W praktyce 
po 2003 roku różni wydawcy rezygnowali z d20STL, 
która ujawniła swoją restrykcyjność po incydencie 
z Book of Erotic Fantasy, na rzecz bardziej dogodnego, 
choć pozbawionego bezpośredniej siły reklamowej 
OGL. Najważniejszym produktem tego typu okazał się 
wspomniany już Pathfinder, o którym trochę więcej w 
dalszej części tekstu.

W historii wydawniczej właściwego D&D 3e wskazuje 
się dwa okresy. Od 2000 do 2002 roku ukazywała się 
D&D 3.0 – trzecia edycja (Advanced) Dungeons & Dragons 
z  napisanymi od podstaw regułami, wprowadzająca 
ujednolicone zasady i  liczne narzędzia ułatwiające 
graczom modyfikowanie systemu oraz konstruowanie 
dowolnych bohaterów, których starsze edycje blokowałyby 
jako „niezgodnych z mechaniką”: orczych barbarzyńców, 
wieloklasowych paladynów i temu podobnych. Pewną 
zmianą było wprowadzenie atutów, czyli dobieranych co 
kilka poziomów niezwiązanych bezpośrednio z obraną 
klasą specjalnych cech i premii dla postaci. To i  inne 
rozwiązania przyjęte w 3e dawały graczom znaczną 
swobodę, choć także odbijały się na czasie tworzenia 
postaci i zachęcały do skupiania uwagi na współczyn-
nikach i potencjalnych synergiach.

Do 3.0 ukazało się kilka oficjalnych podręczników w 
twardej oprawie oraz liczne czarno-białe splatbooki w 
miękkich oprawach. W 2003 roku WotC wprowadziło na 
rynek rozszerzone wydanie podręczników źródłowych 
z licznymi zmianami – tak zwane D&D w wersji 3.5 mające 
na celu spełnienie oczekiwań finansowych Hasbro. 
Z perspektywy nabywców część materiałów opubliko-
wanych wcześniej w dodatkach trafiła do podręczników 

podstawowych; wkrótce zaczęły się ukazywać nowe serie 
rozszerzeń z twardymi okładkami i w pełni kolorowe. 
Do najważniejszych należały serie Complete (poświęcone 
klasom) i Races (skupione na rasach postaci). Ciekawost-
ką wydawniczą były podręczniki Player’s Handbook II 
i Dungeon Master’s Guide II – pierwsze oficjalne sequele 
podręczników źródłowych innych niż bestiariusz.

Pomimo poprawek wprowadzonych przy okazji 
przejścia na zasady wersji 3.5 wkrótce wyszło na jaw, 
że sprytni gracze łączący materiały z różnych rozszerzeń 
są w stanie uzyskać efekty, których twórcy nigdy nie 
planowali wprowadzać do gry. Dzięki temu możliwe 
było powstanie legendarnych buildów takich jak War 
Hulking Hurler i niesławny Pun-Pun. Taktyczne walki na 
macie (intensywnie promowane przez zmodyfikowane 
zasady) i strategiczne podejście do reguł, określane zwykle 
jako optymalizacja postaci lub pejoratywnie – powerga-
ming, razem składały się na obraz gry, która pomimo 
niewątpliwej popularności nie odpowiadała wszystkim 
graczom. Często podnoszono również kwestię zaburzonej 
równowagi wynikającą z  nieproporcjonalnej potęgi 
i nieciekawego projektu dostępnych postaciom poszcze-
gólnych klas podstawowych w porównaniu z materiałami 
z rozszerzeń – nie tylko „klasami prestiżowymi”, lecz także 
alternatywnymi klasami podstawowymi. Podobnie rzecz 
się miała z dostępnymi rasami postaci i rozmaitymi „sza-
blonami” wpływającymi na ich cechy. Rozmaite OGL-owe 

alternatywy dla 3e, szczególnie Pathfinder, starały się 
zażegnać te problemy. Podobne ambicje miały również 
kolejne gry wydawane przez Wizards of the Coast oparte 
na trzonie d20 System – D&D 4e i ostatnia D&D 5e.

Nowy początek: D&D 4e
Zainteresowanym nie brakowało sygnałów, że zbliża się 

czwarta edycja (A)D&D – wewnętrznie nazywana „Project 
Orcus”. W 2006 roku na rynek zaczęły trafiać kolejne 
pozycje eksperymentujące ze schematami utartymi 
w zasadach D&D, m.in. dziennymi limitami rzucania 
zaklęć przez czarowników (tzw. Vance’owskie zasady 
magii) oraz uproszczoną konstrukcją i możliwościami 
klas niemagicznych: Complete Mage (rozszerzenie wcze-
śniejszego dodatku Complete Arcane), nowy Tome of Magic 
oraz najważniejszy – Tome of Battle: Book of Nine Swords 
(dodatek wprowadzający klasy walczące opracowane 
analogicznie do magów). Kiedy wśród zapowiedzi wy-
dawniczych na 2007 rok pojawiło się Rules Compendium, 
przygotowania do wydania D&D 4e były już oczywistością. 
Wygaszanie umów licencyjnych z zewnętrznymi firmami 

i odzyskiwanie własności intelektualnych dopełniało 
całości obrazu nadchodzących wielkich zmian. Kiedy 
na Gen Conie 2007 oficjalnie zapowiedziano 4. edycję, 
która miała się ukazać rok później, nikt nie był specjalnie 
zaskoczony, choć ujawnione szczegóły wywołały spore 
kontrowersje. Mimo że Czarodzieje zapewniali, że ich 

projekt to „ewolucja, nie rewolucja”, trudno było w to 
uwierzyć. Jak się później okazało, niebezpodstawnie. 
Pomimo nawiązań terminologicznych i niepodważal-
nych podobieństw podstawowej mechaniki do D&D 3e, 
opublikowana w 2008 roku gra okazała się najbardziej 
radykalną rewizją zasad i założeń dotyczących światów 
Dungeons & Dragons w historii. To wciąż było D&D, lecz w 
bardzo szczególnym i wyraźnie sprofilowanym wydaniu.

Długo by wyliczać szczegółowe zmiany i innowacje 
wprowadzone w systemie przez czwartą edycję, nietrudno 
jednak wskazać na ogólne tendencje. Przede wszystkim 
gra została napisana praktycznie od zera z zastosowaniem 
wyrazistych, wzajemnie zrównoważonych schematów. 
Postacie musiały być nie tylko zbalansowane, lecz 
także wypełniać z  góry określone role w drużynie, 
czemu sprzyjała daleko posunięta standaryzacja. Już 
w D&D 3e wszystkie postaci potrzebowały tyle samo 
doświadczenia, by awansować na kolejny poziom, co 
zapewniało im zbliżone korzyści (punkty umiejętności 
i wytrzymałości, atuty i wzrost premii do ataku oraz 
rzutów obronnych zgodnie z jednym z kilku schematów 
rozwoju). W 4e projektanci poszli przynajmniej kilka 
kroków dalej, przyznając bohaterom w regularnych 
odstępach te i inne premie – w tym kolejne zdolności 
specjalne (w większości związane z walką). Bez względu 
na typ klasy każda postać opierała się na „mocach” – 
głównie specjalnych atakach, dostępnych w wersjach 
nieograniczonych, spotkaniowych (raz na starcie lub 
od jednej krótkiej przerwy do drugiej) i dziennych (od 
jednego do drugiego dłuższego wypoczynku). Dotyczyło 
to zarówno magów, jak i wojowników, łotrzyków i innych 
postaci tradycyjnie pozbawionych dostępu do „magii”. 

Bardzo wiele zdolności powiązano z pozycjami na 
polu bitwy, co wymuszało stosowanie siatki – inaczej 
gra wiele traciła. Zastosowanie schematycznych mocy, 
podporządkowanie klas postaci odgórnym rolom w 
drużynie, wyraźne sprofilowanie rozgrywki i nacisk na 
taktyczną walkę na planszy (typowa 6-rundowa potyczka 
miała zajmować graczom ok. godziny) oraz przypomi-
nający BECMI Mentzera podział kampanii na trzy etapy 
(heroiczny – poziomy 1–10, archetypowy – 11–20, oraz 
epicki – 21–30) skłaniały nabywców D&D 4e do skojarzeń 
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z  grami planszowymi lub MMORPG. Inne 
ogólne zmiany w czwartej edycji wiązały się 
ze wzmocnieniem początkujących postaci pod 
względem dostępnych opcji i wytrzymałości 
oraz ograniczeniem roli uzdrowicieli przez 
powszechną zdolność „drugiego oddechu” 
(możliwość odzyskania 1/4 wytrzymałości w 
trakcie walki).

Zmianom uległ także model wydawniczy. 
Wprawdzie ukazały się trzy podręczniki 
źródłowe – PHB, DMG i MM – jednak po raz 
pierwszy od czasów AD&D 1e miejsca „czwartej 
podstawki” (ani nawet „jednego z pierwszych 
rozszerzeń”) nie zajęły Deities & Demigods, 
Legends & Lore ani inny „dodatek o bogach”. 
Czwarta edycja – w odróżnieniu od OD&D, obu 
edycji AD&D i D&D 3e – nigdy nie doczekała się 
podobnego rozszerzenia. Tutaj bogowie byli 
traktowani jako całkiem zwyczajni przeciwnicy, 
obdarzeni zaledwie namiastką nieśmiertelności 
wymuszającą na aspirujących bogobójcach 
podjęcie odpowiednich kroków zaradczych. 
Czwartym filarem D&D 4e stał się natomiast 
Adventurer’s  Vault – katalog magicznych 
i niemagicznych przedmiotów uzupełniający 
bardzo zredukowaną listę z Player’s Handbook.

Przeniesienie magicznych przedmiotów (poza artefak-
tami) do podręcznika przeznaczonego dla graczy samo w 
sobie było zresztą wyraźnym odstępstwem od tradycji. To 
samo można powiedzieć o szczególnym rocznym cyklu 
wydawniczym: w latach 2009 i 2010 ukazywały się kolejne 
zestawy „dodatkowych podręczników podstawowych” 
z nowymi klasami, rasami, potworami i poradami dla 
prowadzącego. Np. Player’s Handbook 2 wprowadził do 4e 
półorki i gnomy (wcześniej zastąpione w gronie ras stan-
dardowych przez diablęta i drakony – dragonborns), a także 
klasy barda, druida i barbarzyńcy; Dungeon Master’s Guide 
2 przyniósł ze sobą rozbudowane zalecenia dotyczące 
spotkań niebojowych i rozgrywek na poziomach 11–20 oraz 
dłuższy opis Sigil po Wojnie Frakcji. Niespodziewanym 
elementem strategii wydawniczej WotC była rezygnacja 
ze wspierania settingów rozszerzeniami poza zestawem 
składającym się z podręcznika dla prowadzącego, pod-
ręcznika dla graczy oraz scenariusza wprowadzającego.

Rozwiązania przyjęte w D&D 4e dla wielu graczy okazały 
się zbyt radykalne. Ci, którzy nie dali się przekonać nowej 

edycji, pozostali przy D&D 3e i wkrótce doczekali się gry 
bliższej swoim oczekiwaniom. Do 
2010 roku WotC zdążyło się prze-
konać, że OGL-owy Pathfinder jest 
poważnym rywalem oficjalnej linii 
wydawniczej. Na nieoczekiwaną 
konkurencję zareagowano na kilku 
frontach. Przede wszystkim poło-
żono mocny nacisk na wspieranie 
D&D Encounters – cotygodniowych 
rozgrywek w D&D 4e prowadzo-
nych w sklepach hobbystycznych 
i podobnych miejscach. Rozwią-
zanie to było na tyle skuteczne, 
że pozostało stałym elementem 
działań WotC po wydaniu D&D 
5e; można nawet przypuszczać, 
że jego wdrożenie jest jednym 
z  warunków do lokalizacji gry 
(nieoficjalnie wykluczanej w Polsce 

jako nie dość opłacalna 
w  porównaniu z  wy-
maganym nakładem 
kosztów). Przygotowa-
no także wznowienie 
i  rozbudowaną erratę 
podręczników podsta-
wowych. 

Aby uniknąć posą-
dzenia o  powtarzanie 
chwytu, jakim było 
wydanie D&D 3.5, zre-
zygnowano ze zmian w numeracji. Zamiast 
tego seria nowych podręczników, zawierająca 
zaktualizowane zasady oraz nowe warianty 
ras i klas podstawowych (znacznie mniej sche-
matyczne niż w pierwszych PHB do 4e, bliższe 
duchowi poprzednich edycji), nosiła tytuł D&D 
Essentials. W podręcznikach znalazły się także 
rozmaite drobne nawiązania do starszych edycji 
– np. rysunek wojownika z trójkątną tarczą 
przyozdobioną herbem Gygaxa, wzorowaną 
na okładce oryginalnego DMG do AD&D 1e. 
Jeszcze przed kieszonkowymi podręcznika-
mi opublikowanymi w  ramach „D&D 4.5” 

w 2010 roku ukazały się również PHB3 (z mnichem 
i psionikami) i MM3. Już po Essentials do sprzedaży 
trafiły kolejne dodatki w twardej oprawie i dużym 
formacie, wydane w serii Player’s Options. Nigdy nie 
ukazał się zapowiadany wcześniej DMG3 poświęcony 
przygodom na poziomach epickich. Wkrótce potem 
linia wydawnicza D&D 4e została zamrożona – jej rolę 
przejęły gry planszowe i figurkowe oparte na znacząco 
uproszczonych zasadach RPG, wydawane od 2010. 
Tymczasem pełną parą ruszyły przygotowania do D&D 
5e, oficjalnie zapowiedzianej w styczniu 2012 roku.

Niepokorny Golem:  
Pathfinder Roleplaying Game

Paizo Publishing rozpoczęło działalność w 2002 
roku jako symbiont – wydawnictwo tak małe, że 
pozbawione własnej siedziby, przez pewien czas 
działające z  biura Wizards of the Coast. Dla sa-
mych Czarodziejów nie było w tym zresztą żadnej 
szkody – celem istnienia Paizo było redagowanie 
oficjalnych czasopism D&D: magazynów „Dragon” 
i „Dungeon”, nieopłacalnych w utrzymaniu dla organu 
Hasbro. WotC nie musiało się rozdrabniać, Paizo 
zaś pozostawało ściśle zależne, choć i bezpieczne 
w swoim kontrakcie. W międzyczasie nowa firma, 
powstała zresztą z byłych pracowników WotC (na 

czele z  założycielką Lisą Stevens, która zgłosiła chęć 

przejęcia magazynów jeszcze w 2000 roku), częściowo 
się uniezależniła i próbowała sił na rynku czasopism 
– z  różnym powodzeniem. Po drodze, w  2004 roku 
redaktorem naczelnym „Dragona” i „Dungeona” został 
Erik Mona, wieloletni fan D&D z doświadczeniem jako 
redaktor „Oerth Journal” – fanzinu wielbicieli Greyhawka.

Sielanka nie trwała długo. W 2006 roku okazało się, 
że WotC – potajemnie pracujące już wtedy nad nową 
edycja – zamierza odzyskać wyłączne prawa do „Dra-
gona” i „Dungeona”, które jako składowe „D&D Insider” 
przez dalsze kilka lat miały być bezpośrednim, płatnym 
przedłużeniem strony internetowej WotC z oficjalnymi 
rozszerzeniami do D&D 4e. Bez wchodzenia w szczegóły 
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Czarodzieje poinformowali Paizo (ze znacznym wyprze-
dzeniem, co przyznaje Lisa Stevens), że umowa nie będzie 
przedłużana; zgodzili się jednak na kilkumiesięczne 
odsunięcie terminu, by umożliwić domknięcie trwającej 
„ścieżki przygód” – adventure path, czyli trzeciego już 
cyklu scenariuszy, z  jakich zasłynął w  czasach Paizo 
zreformowany „Dungeon”.

Utrata licencji nie tylko nie unicestwiła Paizo, lecz 
wręcz stała się impulsem do pełnego uniezależnienia się 
i rozwinięcia przez firmę od 2007 roku własnej działal-
ności. Początkowo przybrała ona postać wydawanych na 
OGL almanachów GameMastery Modules (będących częścią 
szerszej linii akcesoriów GameMastery zapoczątkowanej 
w 2005 roku), w których opisywany był nowy świat – 
Golarion. Z czasem doszły do nich wydawane co miesiąc 
książeczki z osadzonymi w tymże settingu przygodami 
w sześciu częściach, wprowadzone na rynek w tym samym 
momencie, gdy WotC przejęło na powrót „Dragona” 

i „Dungeona”. Po krótkich rozważaniach 
nad tytułami w rodzaju „AdventureWorld”, 
„GodDoom”, „Wyrmpath”, „Kobold” i „Renais-
sance Realms”, nowe ścieżki przygód weszły 
na rynek jako Pathfinder Adventure Paths. 

Ponieważ tuż przed oficjalnym ogłosze-
niem prac nad D&D 4e dla wszystkich było 
już oczywiste, że WotC szykuje nową edycję, 
Lisa Stevens zdecydowała się na ostateczne 
przerwanie pępowiny łączącej Paizo z D&D 
3e. W tym celu w ramach OGL miała się 
ukazać nowa, kompatybilna z D&D 3.5 gra, 
dzięki której dotychczasowe produkty 
wydawnictwa wciąż mogłyby znajdywać 
nabywców. Projektem pod kryptonimem 
„3.75” kierował jego pomysłodawca, Jason 
Bulmahn. Choć „D&D 3.75” pozostaje 
rozpoznawalnym hasłem i wcale niezłym 
opisem dla fanów D&D 3e, oficjalnym tytułem 
nowego produktu flagowego Paizo został 
Pathfinder. Pod względem systemowym 
Pathfinder jest bardzo podobny do 
D&D 3.5, różni się jednak zakresem 

opcji i równowagą klas (zwłaszcza 
przesunięciem ciężaru z  wieloklasowej opty-
malizacji z  licznymi klasami prestiżowymi 
i specjalnymi szablonami na w pełni rozwinięte 
postaci jednoklasowe). 

W ten sposób małe, niezależne wydawnictwo 
zdołało postawić się w opozycji do WotC, a w kon-
sekwencji także do właściciela firmy – korporacji 
Hasbro. Podczas gdy Czarodzieje opracowywali 
na potrzeby D&D 4e nowy, mocno sprofilowane 
system i  setting w  tajemnicy i  niemalże od 
zera, Paizo wyszło do graczy z otwartymi alfa- 
i betatestami, po wczesnych eksperymentach 
dbając głównie o zachowanie spójności zasad 
i terminologii z D&D 3.5, by uniknąć alienacji 
klientów. Kiedy WotC ogłosiło plan radykalnej, 
apokaliptycznej przebudowy Zapomnianych Krain, 
a jednocześnie wyeliminowało większość odwołań 

do wcześniejszych edycji, 
Paizo poszło w  stronę 
aluzji, kryptocytatów 
i  hołdów pod adresem 
klasycznych „Dedeków”.

Okazało się, że gracze 
nie byli wcale gotowi do przesiadki 
na coś, co postrzegali jako całko-
wicie nową grę. Wizards od the 
Coast zbyt późno zorientowało 
się w swoim błędzie. Obok D&D 
4e na GenConie 2008 pojawiła się 
płatna, w pełni kolorowa druko-
wana wersja Pathfinder Betatest, 
znacznie bliższa oczekiwaniom 
wielu graczy. Rok później wydano 
gotowy produkt, który w  ciągu 
kilku lat dokonał rzeczy z pozoru 
niemożliwej: zagroził hegemonicz-
nej pozycji D&D na szczycie listy 
erpegowych bestsellerów, a w koń-
cu w okolicach 2012 roku zastąpił 
pierwowzór jako prawdopodobnie 
najpopularniejsza gra fabularna 
w USA. 

I jeszcze raz: D&D 
5e

WotC wzięło sobie do serca 
lekcję Pathfindera i postanowiło 
ograniczać straty. Linia D&D 4e 

została zawieszona zaledwie 3 lata po premierze, i  to 
pomimo próby ratowania systemu zmodyfikowanymi 
dodrukami. Ostatecznie podstawa 4e okazała się nie 
dość elastyczna. W zamian wydawnictwo przystąpiło 
do wielkiej kampanii marketingowej, którą można 
podsumować jako – udaną – próbę prześcignięcia Paizo 
pod każdym względem. Pathfindera testowano przez rok 
w trzech wersjach alfa i jednej wersji beta z udziałem 50 
tys. osób? Otwarte testy D&D Next (jak nazywano przed 
premierą piątą edycję) trwały półtora roku; w tym czasie 
wypróbowano 11 kolejnych pakietów zasad, a  liczba 
wszystkich zarejestrowanych testerów najnowszej wersji 
D&D przekroczyła 175 tys. osób. Paizo bawiło się odwoła-
niami do tradycji systemu? WotC przywróciło sprzedaż 
PDF-ów do wszystkich edycji D&D, a ponadto zatrudniło 
Shannona Appelcline’a, autora książki Designers & Dragons 
opisującej historię rynku gier fabularnych, by opatrzył 
poszczególne publikacje drobiazgowymi komentarzami. 
W samych podręcznikach znalazły się też bezpośrednie 
cytaty z AD&D 1e i odwołania do klasycznych scenariuszy, 
settingów i powieści. Pathfinder z konieczności oparty jest 

na OGL, dzięki czemu wszystkie jego zasady są dostępne 
w Sieci jako open content? WotC udostępniło Basic Rules 
– D&D 5e w wersji free-to-play, bez ilustracji i wariantów, 
za to ze wszystkimi zasadami, opisami i komentarzami 
niezbędnymi do gry w pełnym zakresie, czyli od 1 do 20 
poziomu postaci. W nadchodzących miesiącach mają się 
również ukazać nowy SRD oraz licencja umożliwiająca 
bezpłatne korzystanie z zasad gry.

Pod względem zasad, szaty graficznej i języka D&D 5e 
jest jednocześnie bardzo nowoczesne (widać to szczególnie 
po fragmentach opisujących znaczenie płci i seksualności) 
i bardzo tradycyjne zarazem – Player’s Handbook zawiera 
nawet aneks z listą zalecanych lektur, wzorowaną na 
tej z PHB do AD&D Gygaxa. Nowe podręczniki są bar-
dzo kolorowe, lecz inaczej niż w przypadku 4e raczej 
nie ma w  nich powielonych grafik ani ostentacyjnie 
wygenerowanych komputerowo ozdobników – nie 
brakuje za to ołówkowych szkiców, zupełnie jak w D&D 
3.5. Mimo odwołań do bogatej historii gry i zaangażowania 
w prace nad „piątką” wielu osób (nawet zewnętrznych 
firm, jak Kobold Press, której powierzono opracowanie 
scenariuszy), nowa edycja przynajmniej w  tej chwili 
jest bardzo spójna, zarówno pod względem prostych, 
modułowych zasad, jak i oprawy graficznej. Z 4e pozostały 
pewne ślady – np. wojownicy przynajmniej opcjonalnie 
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dysponują bardziej skomplikowanymi możliwościami 
działania, a ich zdolności nie odbiegają tak drastycznie 
od zaklęć, dzięki czemu nie są już zaledwie dodatkiem do 
magów i kleryków. Rozwój postaci nie podlega przy tym 
rygorom trzystopniowej, trzydziestopoziomowej rozpiski, 
dzięki czemu nie wydaje się już tak rozwleczony. Bardzo 
ograniczono również krytykowaną przez grognardów 
inflację współczynników: o  ile w  4e premie z  pozoru 
rosły bez opamiętania (w rzeczywistości ledwo-ledwo 
pozwalając postaci utrzymać stałe szanse powodzenia 
w rzutach), o tyle w D&D 5e wszystkie liczby utrzymują 
niskie wartości, co pozwala im zachować znaczenie nawet 
przy dużym rozrzucie doświadczenia uczestników starcia.

Do D&D 5e nie ukazały się jeszcze żadne większe 
rozszerzenia, trudno zatem zgadywać, w którą stronę 
podąży dalszy rozwój gry. Może zresztą takie gdybanie jest 
całkowicie pozbawione sensu. Cała machina marketingowa 
rozkręcona wokół piątej edycji miała na celu ukazanie 
jej jako D&D Next – następnej wersji tej samej, znanej 
wszystkim gry. Efektem jest wizja 5e i całego D&D jako 
ponadczasowej marki, wspólnego punktu doświadczeń 
już trzech pokoleń graczy. Jeżeli ten plan się powiedzie, 
WotC może już nigdy nie mieć potrzeby wydawania „nowej 
edycji” – wystarczy, że ograniczy się do sporadycznych errat 
i regularnych dodruków, może z większymi poprawkami 

estetycznymi co kilka lat. Dzięki podobnym zabiegom 
D&D dołączyłoby do grona współczesnych klasyków 
w rodzaju Risk i Monopoly. Już nie jako „jeszcze jedna 
edycja”, lecz „wersja ostateczna” – nie tylko „najpopular-
niejsza” i „najstarsza”, lecz również definitywna: once and 
future roleplaying game. Jeżeli jednak obrana strategia nie 
przyniesie rezultatów pomimo znacznych wydatków na 
promocję, wtedy może się jeszcze okazać, że D&D 5e będzie 
ostatnią edycją gry w ogóle. Trzeba przy tym pamiętać, że 
Hasbro nie słynie z wyprzedawania nawet zamrożonych 
linii wydawniczych, jeżeli wiążą się z nimi potencjalnie 
dochodowe prawa własności intelektualnej – a tych D&D 
nie brakuje.

Nawet gdyby miało do tego dojść, to dzięki decyzjom 
dawnych członków zarządu WotC – Petera Adkisona 
i Ryana Danceya – D&D przetrwa w tej czy innej formie 
jako opracowania fanów i nowe gry na OGL. Jak na razie 
Pathfinder ma się świetnie, choć po dwuletniej przerwie 
związanej z testami D&D 5e znowu musi konkurować 
z  produktami znacznie większej firmy. Po planach 
wydawniczych Paizo wyraźnie widać, że Lisa Stevens, 
Erik Mona i Jason Bulmahn nie narzekają na brak po-
mysłów. Jeszcze w 2015 roku ma się ukazać dodatek pod 
wymownym tytułem Pathfinder Unchained, oprócz całkiem 
nowych treści zawierający między innymi liczne warianty 

i  przerobione wersje podstawowych mechanizmów, 
opracowane na podstawie uwag graczy i bez oglądania 
się na kompatybilność z dawnymi produktami WotC. 
Innymi słowy, będzie to Pathfinder 1.5. Dla Dungeons & 
Dragons zaczynają się ciekawe czasy.
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1977

Advanced Dungeons & Dragons – 
TSR

AD&D 1e: E. Gary Gygax

Monster Manual

1978 Players Handbook
1979 Dungeon Masters Guide
1980 Deities & Demigods

1983

Monster Manual 2

Dodruk podręczników podstawowych 
do AD&D 1e [nowe okładki, 
pomarańczowe grzbiety]

1985

Legends & Lore [reedycja Deities 
& Demigods, od 3. wydania 
pozbawionego nawiązań do 
twórczości Morcoocka i Lovecrafta]
AD&D 1.5: E. Gary Gygax, David ‚Zeb’ 
Cook [wersja wyróżniana umownie]
Unearthed Arcana
Oriental Adventures

1986
Dungeoneer’s Survival Guide
Wilderness Survival Guide

1987 Manual of the Planes

1989

AD&D 2e: David ‚Zeb’ Cook

Player’s Handbook

Dungeon Master Guide
Monstrous Compendium [seria 
podręczników w miękkiej oprawie, 
których karty powinny zostać 
umieszczone w segregatorze]

1990 Legends & Lore

1991
Tome of Magic
The Complete Psionics Handbook

1992

Monstrous Manual [w miejsce serii 
Monstrous Compendium]; dodruk 
podręczników podstawowych z 
niewielkimi zmianami.

1995

AD&D 2.5: Rich Baker, Skip Williams, 
Douglas Niles i Dale Donovan [wersja 
wyróżniana umownie]
Zmienione wydanie 2. edycji gry 
[nowa oprawa i pomniejsze zmiany 
w tekście]
Dungeon Master Option: High-Level 
Campaign
Player’s Option: Combat & Tactics
Player’s Option: Skills & Powers

1996 Player’s Option: Spells & Magic

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

2001
Psionics Handbook
Manual of the Planes

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
Dungeon Master’s Guide
Monster Manual

2004
Expanded Psionic Handbook 
Planar Handbook
Unearthed Arcana

2005 Dungeon Master’s Guide II

2006

Player’s Handbook II
Complete Mage
Tome of Battle: The Book of Nine 
Swords

2007
Rules Compendium
Magic Item Compendium

2008

Dungeons & Dragons 4rd Edition – 
WotC

D&D 4e (4.0): Rob Heinsoo, Andy 
Collins i James Wyatt
Player’s Handbook
Dungeon Master’s Guide
Monster Manual
Adventurer’s Vault
Manual of the Planes

2009

Player’s Handbook 2
Dungeon Master’s Guide 2
Monster Manual 2
Adventurer’s Vault 2

2010

Player’s Handbook 3
Monster Manual 3
D&D Essentials (4.5): Mike Mearls, 
Bill Slavicsek, Rodney Thompson, 
Jeremy Crawford i James Wyatt
Heroes of the Fallen Lands
Heroes of the Forgotten Kingdoms
Dungeon Master’s Kit
Monster Vault
Rules Compendium

2012

Dungeons & Dragons 5th Edition – 
WotC

D&D 5e – etap testowy: Mike Mearls, 
James Wyatt, Rodney Thompson i 
inni [krótkotrwałe zaangażowanie 
Montego Cooka]
Otwarte testy Dungeons & Dragons 
Next

2013

Pierwsze produkty komercyjne:

Ghosts of Dragonspear Castle

Sundering Adventures 1–2

2014

D&D 5e (5.0, Next, DDN): Mike 
Mearls, Jeremy Crawford i inni
Player’s Handbook
Monster Manual
Dungeon Master’s Guide

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 miękkiej 
oprawie]

2009

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

Core Rulebook

Bestiary

2010

GameMastery Guide [rozszerzenie, 
nie jest to podręcznik źródłowy]
Advanced Player’s Guide
Bestiary 2

2011

Ultimate Magic 
Ultimate Combat 
Bestiary 3 

2012
Advanced Race Guide 
Ultimate Equipment 

2013
Ultimate Campaign 
Mythic Adventures 
Bestiary 4

2014
Advanced Class Guide

Monster Codex

2015

Pathfinder 1.5?: Jason Bulmahn

Pathfinder Unchained

Occult Adventures
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� W tym i kolejnym artykule staram się 

przybliżyć historię wydawców Dungeons & Dragons – TSR 

i Wizards of the Coast. Osoby znające książkę Designers 

& Dragons Shannona  Appelcline’a mogą oba teksty 

pominąć, gdyż jedynie pobieżnie referuję w nich kilka-

dziesiąt lat historii opisanej przez Appelcline’a. Designers  

& Dragons polecam zresztą wszystkim zainteresowanym 

historią gier fabularnych.

Z  pola bitwy do lochów
Gary Gygax i Dave Arneson, przyszli twórcy Dungeons 
& Dragons, poznali się w 1969 roku na drugiej edycji 
konwentu Gen Con. Gygax miał już wówczas za sobą 
parę wydanych gier; Arneson zaczynał rozgrywki 
w Braunstein – prowadzoną przez Dave’a Wesely’ego 
kampanię osadzoną w czasach napoleońskich, pozwa-
lającą grać pojedynczymi postaciami. Gygax i Arneson 
nawiązali współpracę, a także zaczęli razem grać – przy 
stole towarzyszyli im m.in. późniejsi pracownicy TSR 
Don Kaye i Rob Kuntz.

W 1971 roku Gygax wydał Chainmail, rozwinięcie 
pomysłu Jeffa Perrena – grę, która nie tylko wpro-
wadziła zasady walki zwykłych żołnierzy jeden na 
jednego (wcześniej używano ich jedynie do pojedynków 
dowódców), lecz także zawierała „dodatek fantasy” 
opisujący bohaterów, czarodziejów i magię. W tym 
samym roku Arneson, korzystając z zasad Chainmail, 
stworzył „średniowieczny Braunstein”, a następnie 
przeniósł rozgrywki do podziemi zamku Blackmoor. Od 
tego momentu pojedynczy bohaterowie eksplorowali 
średniowieczne lochy, walcząc z potworami i posługu-
jąc się magią. Jesienią 1972 roku Arneson przyjechał 
do Lake Geneva, aby pokazać Gygaxowi swoją grę, 
a także stworzoną na jej podstawie planszówkę The 
Dungeons of Pasha Cada, której autorem był David 
Megarry. Gygax był zachwycony. Zadeklarował pomoc 
przy rozbudowywaniu zasad, co doprowadziło do 
powstania The Fantasy Game. Pierwszy szkic gry był 
gotowy już pod koniec 1972, kolejny – późną wiosną 
1973 roku. Niestety, tekst zaginął i na dobrą sprawę 
nie wiadomo nawet, ile liczył stron (z różnych wersji 
podawanych w wywiadach wynika, że ponad setkę). 
Po drodze zmieniono nazwę gry. Rozważano różne 
warianty, ostatecznie stanęło na wymyślonym przez 
żonę bądź córkę Gygaxa tytule Dungeons & Dragons. 
Gotową grą nie było jednak zainteresowane żadne 
wydawnictwo. Za namową Dona Kaye’a  Gygax po-
stanowił założyć własną firmę.

1 października 1973 roku Gygax i  Kaye utworzyli 
Tactical Studies Rules. Inspiracją dla nazwy firmy było 
stowarzyszenie miłośników gier wojennych, w którym 
działał Gygax – Lake Geneva Tactical Studies Associa-
tion. Dave Arneson nie dołączył do spółki z powodów 
finansowych; pracownikiem TSR na pełen etat stał się 
dopiero trzy lata później. Wydawanie zaczęto od zasad 
gry wojennej Cavaliers and Roundheads (Gygax i Perren, 
1973), zamierzając wykorzystać zarobione pieniądze 
do opublikowania o  wiele droższej w  produkcji gry 
fabularnej. Plan się nie powiódł. Pomocną dłoń do TSR 
wyciągnął wówczas Brian Blume, gracz z LGTSA, oferując 
2000 dolarów na wydanie gry. Tym samym dołączył do 

spółki jako wiceprezes i kierow-
nik sprzedaży; funkcję prezesa 
i księgowego pełnił Kaye; Gygax 
był redaktorem i kierownikiem 
promocji i reklamy.

Sprzedaż Dungeons & Dragons 
rozpoczęto w styczniu 1974 roku. 
Na ówczesne warunki gra była 
bardzo droga, co stało się zresz-
tą obiektem częstych narzekań. 
Zestaw trzech podręczników 
zapakowanych w  drewniane 
pudełko kosztował 10 dolarów (45 
dol. w przeliczeniu na dzisiejsze 
ceny). Było to względnie mało 
w  porównaniu z  wydaną przez 
TSR rok później grą Empire of the 
Petal Throne, która kosztowała 25 
dolarów (dzisiaj – 103 dol.), lecz 
wciąż dużo, jeśli obok postawić 
wydaną w 1975 roku i kosztującą 
jedynie 3 dolary (dzisiaj – 12 dol.) 
grę fabularną Tunnels & Trolls z wydawnictwa Flying 
Buffalo. Tytuł chwycił, mimo wysokiej ceny oraz pirackich 
kopii dostępnych dzięki coraz powszechniejszym fotoko-
piarkom. Co ciekawe, D&D kopiowano nie tylko ze względu 
na cenę, lecz także z powodu niewielkiej dostępności 
zestawu. Głosy krytyczne dobiegały również ze środowiska 
fanów gier wojennych – nie wszyscy bowiem życzyli 
sobie elementów fantastycznych w średniowiecznych 
realiach. TSR wciąż nie miało pieniędzy na kampanię 
reklamową, mimo to wieści o D&D rozchodziły się między 
graczami. Grywano na konwentach; uczestnicy Gen Conu 
IV w 1974 roku mieli okazję zapoznać się z grą i przeka-
zać informację dalej. Gygax pisywał artykułu o D&D do 
wargamingowych fanzinów. Niespotykana dotąd forma 
zabawy powoli zdobywała popularność. Nieświadomi 
zbliżającego się sukcesu Gygax, Kaye i  Blume resztę 
roku poświęcili wydawaniu gier wojennych. Jedynym 
znaczącym uzupełnieniem D&D było opisanie przez 
Gygaxa klasy złodzieja w „Great Plains Game Players 
Newsletter” nr 9.

W styczniu 1975 roku TSR zaczęło wydawać własne 
pismo zatytułowane „The Strategic Review”. W  tym 
samym miesiącu zmarł Don Kaye, w związku z czym 
firma przeniosła się do piwnicy Gygaxa. Pierwszym rozsze-
rzeniem do D&D (i jednym z pierwszych rozszerzeń do gier 
w ogóle) był wydany na wiosnę Supplement I: Greyhawk, 
zawierający zasady zaczerpnięte z tytułowej kampanii 
prowadzonej przez Gary’ego Gygaxa i Roberta Kuntza, 
m.in. nowe czary i klasy postaci. Kolejnym produktem 
był western Boot Hill (Gygax i Blume), druga gra fabularna 
TSR i prawdopodobnie druga gra fabularna w ogóle. 
Kolejnym dodatkiem do D&D wydanym w tym samym 
roku była kampania Blackmoor Dave’a Arnesona – zawar-
tość podręcznika można było określić jako komentarz 
współautora D&D do wydania gry, nad którego ostateczną 
wersją nie miał okazji pracować. Dodatek wprowadzał 
klasy mnicha i zabójcy, nowe potwory, elementy scien-
ce-fantasy oraz kolejną innowację: przygodę The Temple 
of the Frog. Pierwszy raz bowiem opublikowano tekst 
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przygody, aby inni mogli ją 
poprowadzić.

W  1975 roku wydano 
także Empire of the Petal 

Throne profesora M. A. R. Barkera, poprzedzoną osadzoną 
w tym samym świecie grą o pojedynkach czarodziejów 
War of Wizards. EotPT było w wielu aspektach mecha-
nicznych podobne do D&D, choć wprowadzało coś 
nowego – umiejętności. Kolejną różnicą 
był olbrzymi, dokładnie opisany setting: 
kraina Tékumel. Barker, językoznawca 
i specjalista od języków azjatyckich, nie 
tylko powołał do życia świat niebędący 

kalką Tolkienowskiego fantasy, inspi-
rowany kulturami i mitami Azji 

oraz Ameryki Środkowej, lecz także stworzył 
charakterystyczny dla niego język tsolyáni 

oraz opisał ze szczegółami porządek 
społeczny i  kulturę. EotPT nie 

zdobyło wówczas popularności 
ze względu na cenę i brak więk-
szego wsparcia ze strony TSR. 
W tym samym roku ukazała 
się także gra Dave’a  Megar-
ry’ego Dungeon!, opracowana 

na podstawie The Dungeons of 
Pasha Cada. Tym samym powstał nowy gatunek – przy-
godowe gry planszowe.

Po siedmiu wydanych numerach zamknięto „The 

Strategic Review” i powołano w jego miejsce nowe pi-
smo – „The Dragon”, które prowadził Tim Kask. Nowy 
periodyk nie tylko wyglądał lepiej od poprzednika (32 
strony z kolorową okładką w zestawieniu z 12 stronami 
i brakiem okładki), był również pismem niezależnym od 
swojego wydawcy. Kask uważał, że magazyn nie może 
być biuletynem firmy; obszernie pisano o grach innych 
wydawnictw. Co więcej, wydawnictwo musiało płacić za 
swoje reklamy zamieszczane w „The Dragon”, z kolei 
redakcja kupowała recenzowane produkty swojego 
wydawcy. TSR, wciąż pamiętając o swoich korzeniach, 
wydawało także czasopismo „Little Wars” poświęcone 
grom wojennym; w 1976 roku opublikowano grę wojenną 
Lankhmar, zaprojektowaną przez pisarza Fritza Leibera, 
co było początkiem dłuższej współpracy.

W ciągu dwóch lat TSR przeszło krótką drogę od garażo-
wej firmy po rozrastające się na wszystkie strony poważne 
przedsiębiorstwo, którego założyciele zostali obciążeni 
koniecznością zajmowania się biznesem zamiast projek-
towaniem gier. Śmierć Kaye’a wymusiła reorganizację. 
Blume, jego ojciec oraz Gygax utworzyli nową firmę, TSR 
Hobbies Inc. Początkowo udziały Gygaxa miały wynosić 
60%, jednak nie stać go było m.in. na wykupienie wkładu 
wdowy Donny Kaye i ostatecznie został mniejszościowym 
udziałowcem. Profesjonalizowały się także działania TSR 
na rynku gier. Podpisywano umowy z zagranicznymi dys-
trybutorami, m.in. z raczkującym Games Workshop – parę 
lat później miał się pojawić pomysł połączenia obu firm, do 
czego ostatecznie nie doszło. Rozrastające się TSR zaczęło 

zatrudniać pracowników. Pierwszym z umową na pełny 
etat został Gary Gygax. Po nim dołączyli Tim Kask, Terry 
Kuntz i Rob Kuntz, a także – wreszcie – Dave Arneson, a wraz 
z nim Dave Megarry, Mike Carr i Dave Sutherland. Firma 
zyskała także nową siedzibę: The Dungeon Hobby Shop.

Ekspansja D&D
Rok 1976 przyniósł kolejne rozszerze-
nia do D&D, w tym Eldritch Wizardry 
zawierające pierwsze zasady psioniki. 

Wydano Metamorphosis Alpha Jamesa M. Warda, pierwszą 
grę fabularną science-fiction, opowiadającą o perype-
tiach pasażerów uszkodzonego statku pokoleniowego. 
Odrzucono zaproponowany przez Boba Bledsawa (założy-
ciela wydawnictwa Judges Guild) pomysł 
regularnego wydawania dodatków do 
gier. Bledsaw dostał licencję i dopiero 
poniewczasie TSR zorientowało się, że na 
publikowanych cyklicznie suplementach 
można zarobić. Pojawiające się konku-
rencyjne wydawnictwa nie były jednak 
w stanie swoimi produktami zagrozić 
popularności Dungeons & Dragons. 
Szybko ustalono, że nad licencjami 

i własnością intelek-
tualną potrzebna 
jest większa 
kontrola. Gro-
żono – a potem 
pozywano – 
firmom, które 
bez zezwolenia 
używały na-
zwy gry. TSR 
samo wkrótce 

posmakowało własnej broni, gdy zostało wezwane, by 
zaprzestało w swoich produktach używać odwołań do 
twórczości Tolkiena. Pod koniec roku z firmy odeszli Dave 
Arneson (narzekający na postępującą komercjalizację 
wydawnictwa), Dave Magerry i Rob Kuntz.

Końcówka lat 70. przyniosła skierowany do młodszych 
graczy zestaw Basic Dungeons & Dragons (Eric Holmes, 1977). 
Natomiast Gygax, niezadowolony z faktu, że wszędzie 
w D&D grano inaczej, postanowił wydać nową, bardziej 
skodyfikowaną wersję gry: Advanced Dungeons & Dragons. 
Cztery podręczniki źródłowe wydano w latach 1977–1980 
w rocznych odstępach: Monster Manual – pierwszy podręcz-
nik w twardej oprawie, AD&D Players Handbook, Dungeon 
Masters Guide oraz Deities & Demigods. W efekcie TSR 
utrzymywało trzy linie wydawnicze D&D: oryginalną, 
Basic oraz Advanced. Doprecyzowanie zasad doprowa-
dziło nie tylko do kłótni między graczami o to, co jest 
oficjalne. Był to także początek sporu prawnego między 
autorami pierwszej gry fabularnej. Arneson domagał się 

tantiem od nowej wersji gry. Gygax utrzymywał, że AD&D 
to wyłącznie jego kreacja. Sprawę sądową z 1979 roku 
zakończyła ugoda dwa lata później. Kolejny raz Arneson 
wystąpił do sądu – i wygrał – w 1985 roku w związku 
z wydaniem podręcznika Monster Manual II (sąd uznał, 
że było to poprawione wydanie).

TSR zaczęło wycofywać się z rynku gier wojennych, 
m.in. zamknięto „Little Wars”. Rozwijano za to produkcję 
gier fabularnych. Do firmy dołączyli fani-gracze: m.in. 
Frank Mentzer, David „Zeb” Cook i Tom Moldvay, a także 
Jean Wells – pierwsza i wówczas jedyna w TSR projektantka 
gier. Rozpoczęto prace nad nowym wydaniem Basic Set. 
Zaczęto również wydawać przygody, pragnąc nadążyć 
za konkurencją, publikującą zresztą moduły turniejowe 
do D&D (podczas konwentowych rozgrywek drużyny 

rywalizowały, która z nich szybciej i lepiej wypełni za-
łożenia scenariusza) na licencji TSR, w tym autorstwa 
Gygaxa. Pierwszym modułem wydanym przez TSR był 
napisany przez Gygaxa G1: Steading of the Hill Giant 

Chief (1978). Za nim 
podążyły kolejne 
tytuły, wśród nich 
S1: Tomb of Horrors 
(1978), T1: The Villa-
ge of Hommlet (1979, 

pierwsza przygoda 
opisująca wioskę), B1: In Search of the Unknown (1979), 
B2: The Keep on the Borderlands (1980, wydrukowana 
w ponad półtora miliona egzemplarzy) oraz X1: The 
Isle of Dread (1981, pierwsza 
przygoda w dziczy). Wydany 
w roku 1980 The World of 
Greyhawk miał zapocząt-
kować serię produktów 

poświęconą temu set-
tingowi, jednak tak się 

nie stało. Udało się za 
to opublikować – cze-

kający od dwóch lat ze 
względu na problemy 

licencyjne 
– napisany przez Brytyjczyków dodatek Fiend Folio 
(1981), pamiętany m.in. ze względu na opisanie w nim 
czterech nowych potworów (death knight, githyanki, 
githzerai, slaads) zaprojektowanych przez uznanego dziś 
pisarza science fiction Charlesa Strossa. W 1981 roku 
wydano B3: Palace of the Silver Princess, moduł napisany 
przez Jean Wells. Oryginalne wydanie stało się nie tylko 
pierwszym produktem TSR napisanym przez kobietę, lecz 
także pierwszym wycofanym ze sprzedaży, do tego w dniu 
premiery. Przyczyny podawane są różne – od zbytniego 
epatowania seksem na ilustracjach, po zasłanianie się 
erotyką jako pretekstem do wstrzymania dystrybucji 
dodatku, ponieważ na ilustracjach autorstwa Erola Otusa 
znalazły się karykatury szefostwa TSR. Wersja poprawiona 
została mocno przeredagowana.

Kolejne podejście do wydawania gier innych niż Dun-
geons & Dragons TSR podjęło w latach 1978–1982. Ukazały 
się wówczas postapokaliptyczna Gamma World (James 
M. Ward i Jake Jaquet, 1978), drugą edycję westernu Boot 

TSR

Marcin Segit
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Hill (1979), pierwsza szpiegowska gra fabularna Top Secret (Merle 
Rasmussen, 1980; gra wprowadzała „punkty sławy” pozwalające 
kontrować niepowodzenia w  testach). Wszystkie te tytuły docze-
kały się serii dodatków. W 1982 roku wydano pulpowy Gangbusters 
(Rick Krebs i Mark Acres) oraz napisany przez pracowników TSR 
Star Frontiers – system science fiction, rozbudowany później m.in. 
o dwa dodatki osadzone w realiach powieści Arthura C. Clarke’a 2001: 
Odyseja kosmiczna. Pod kierownictwem Franka Mentzera utworzono 

Role Playing Game Association (RPGA), planując 
zbudowanie globalnej społeczności graczy. RPGA 
początkowo zajmowała się organizowaniem gier 
turniejowych na konwentach. Później realizowała 
także pomysł Jamesa M. Warda na rozgrywanie 
kampanii w „żyjącym mieście” – rozgrywki anga-
żujące graczy na całym świecie, którzy wynikami 
swoich sesji wpływali na rozwój świata gry. 
RPGA wydawała również wychodzący w latach 
1981–2002 magazyn „Polyhedron”.

Intryganci i  okultyści
Finansowo TSR miało się świetnie. W 1979 

roku wartość sprzedaży wyniosła dwa miliony 
dolarów, w 1982 roku – już 20 milionów. Rozwijano 
współpracę z TSR UK (dystrybucja w Europie, 
przygody), a w USA rozprowadzaniem podręcz-
ników zajęło się wydawnictwo Random House. 
Wydano pierwsze tłumaczenie – francuskie Basic 
D&D (1982). W 1983 roku zatrudnienie przekro-
czyło 300 osób, a do zespołu dołączyli m.in. Troy 

Denning, Larry Elmore, Jeff Grubb i Tracy Hickman. „Dragon”, po lekkiej 
zmianie nazwy oraz redaktora naczelnego, którym został Jake Jaquet, 
również skorzystał z rozwoju rynku, osiągając w 1982 roku nakład 70 
000 egzemplarzy; na okładkach zaczęły pojawiać się ilustracje znanych 

autorów, m.in. Borisa Vallejo. Podjęto próbę odnowienia settingu Greyhawk, 
wydając World of Greyhawk (1983) wraz z dodatkami. Pojawiło się nowe 
wydanie D&D Basic Set (1983), dając początek zestawowi BECMI. Tracy 
i Lara Hickman napisali dla TSR prawdziwy hit: przygodę Ravenloft, 
łączącą fantasy z horrorem.

Na początku lat 80. oglądane z zewnątrz TSR przypominało dobrze 
naoliwiony mechanizm. Tymczasem w środku szykował się przewrót. 
Od 1981 roku firmą rządziło de facto trzech prezesów: Gary Gygax (no-
minalny prezes), Kevin Blume, który wykupił udziały ojca (zarządzanie 
codziennym funkcjonowaniem firmy) oraz jego brat, Brian (nadzór nad 
autorami). Bracia Blume od jakiegoś czasu byli niezadowoleni ze współ-
pracy z Gygaxem i jego konserwatywnym podejściem do prowadzenia 
interesów. W tym samym roku doszło do „Wielkiej Czystki”, kiedy to 
z polecenia Kevina Blume’a zwolniono kilkunastu pracowników za 
„niewłaściwą postawę”, a w rzeczywistości za wyrażanie poparcia dla 
Dave’a Arnesona i negatywne opinie o kierownictwie firmy. W 1982 
roku bracia wykorzystali fakt posiadania większości udziałów i zmusili 
Gygaxa do ustąpienia. Gygax przeniósł się (wedle innych – został wygnany) 
na zachodnie wybrzeże USA, aby tam pracować nad ekranizacją D&D.

W tym samym okresie TSR przejęło wydającą gry wojenne firmę SPI. 
Operacja ponoć nie przebiegła czysto (wykorzystano kłopoty finansowe 
SPI), a na pewno nie została dobrze odebrana przez pracowników przej-
mowanej firmy. Nie zdążyli jednak martwić się swoją nową sytuacja zbyt 
długo, gdyż większość z nich została szybko zwolniona, w tym główni 
projektanci. Po niedługim czasie okazało się, że transakcja nie była 
dobrym pomysłem. SPI miała długi, do tego czytelnicy wydawanych przez 
firmę czasopism („Strategy & Tactics”, „Ares”) domagali się dotrzymania 
warunków prenumeraty, czego TSR początkowo nie zamierzało robić. 
Nieco lepiej poszło z grami paragrafowymi. Seria Endless Quest (1982), 
wzorowana na Choose Your Own Adventure, sprzedawała się nieźle. 
Do tego TSR eksperymentowało z niszami w obrębie gatunku: grami 
paragrafowymi dla dzieci (Fantasy Forest) i romansami (HeartQuest).

Jak na ironię ogólne zainteresowanie grami fabularnymi i  ich 
mocne wejście do głównonurtowych mediów – a tym samym dotarcie 
do nowych odbiorców – zapewniło zaginięcie Jamesa Dallasa Egberta 
III w rozprowadzających parę tunelach znajdujących się pod budyn-
kami Michigan State University. Zdarzenie, rozdmuchane przez prasę 
za sprawą prowadzącego śledztwo detektywa, który bezpodstawnie 
powiązał ucieczkę cierpiącego na depresję studenta (Egbert popełnił 
samobójstwo rok później) z Dungeons & Dragons, przyczyniło się do 
gwałtownego wzrostu popularności gier fabularnych. Podobny efekt 
miały próby zakazania D&D podejmowane przez różne instytucje, np. 
w Heber City w stanie Utah. Była to jedynie przygrywka do późniejszej 
nagonki na RPG. Sprawa Egberta nie znikła zresztą z mediów. Rona Jaffe 
napisał powieść Mazes & Monsters (1981), powtarzając w niej niedorzeczną 
teorię detektywa, rok później zekranizowaną pod tym samym tytułem 
z Tomem Hanksem w roli głównej. 

Nie był to oczywiście jedyny atak na gry fabularne – a właściwie na 
Dungeons & Dragons, mimo że inne tytuły dawały większe pole do popisu 
(jak np. lepiej zasługujący na łatkę podręcznika do okultyzmu Zew Cthulhu 
z 1981 roku). Za sprawą zaginięcia Egberta to właśnie produkt TSR miał 
zbierać burzę oskarżeń szalejącą do końca lat 80. Głównym przeciwnikiem 
D&D była Patricia Pulling, obwiniająca gry fabularne za samobójstwo 
jej syna (miał jakoby zostać przeklęty podczas sesji). Pulling w 1983 
założyła organizację Bothered About Dungeons & Dragons (Zaniepokojeni 
o Dungeons & Dragons, w skrócie B.A.D.D.). Organizacja zajmowała się 

dostarczaniem 
służbom po-
rządkowym 
publikacji 
porównujących 
podręczniki 
do ksiąg okul-
tystycznych, 
wiedźmiarstwa 
i  satanizmu 
(np. Dungeons 
and Dragons: 
Witchcraft, Suici-
de, Violence). Do 
nagonki przy-
łączyli się także 

Wielu fanów winiło nie tylko serial animo-
wany, lecz również sporo innych projektów, 
w które zaangażowany był Gygax, przez co 
odsunął on od siebie gry i postanowił uczynić 
z TSR potentata medialnego. Jak to się skoń-
czyło, widać po jakości filmów nakręconych 
na podstawie D&D. Nie powinniśmy jednak 
Gary’ego za to zbytnio winić. Ostatnie filmy o 
superbohaterach pokazują, że takie podejście 
działa, jednakże niezbędne są przy tym nie tyl-
ko zapał, dobre chęci i koneksje w Hollywood, 
lecz także reżyserzy oraz scenarzyści, którzy 
wyrośli na hobby. Gygax po prostu chciał zbyt 
wiele zbyt wcześnie.

TSR nagromadziło 
masę licencji: co 
powiecie na party game 
opartą na kreskówce 
Rocky and Bullwinkle 
Show, znanej nawet 
w Polsce pod tytułem 
Rocky, Łoś Superktoś i 
przyjaciele?
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Wspominając TSR, nie można pominąć tego, w jaki sposób nasycili 
rynek grami – nie tylko segment gier fabularnych, lecz również 
planszowych, a w późniejszym okresie także kolekcjonerskich grach 
karcianych. Przez dwie dekady wydawnictwo opublikowało ponad 
20 figurkowych gier wojennych i łącznie blisko 40 gier planszowych 
(m.in. Dungeon! i Dragon Strike, a także oparte na filmowych 
licencjach Escape from New York oraz Perry Mason), karcianych 
(Blood Wars, Spellfire), kościanych (Dragon Dice) i paragrafowych 
(HeartQuest, Endless Quest, SnarfQuest). Próbowano także sił na 
innych polach, i tak w latach 1982–2004 TSR było również wydawcą 
czasopisma „Amazing Stories”, założonego w 1926 r. przez Hugona 
Gernsbacka pierwszego pisma poświęconego literaturze science-fic-
tion. Co ciekawe, wydana w Polsce w 1980 r. przez firmę Encore gra 
planszowa Bogowie Wikingów była najprawdopodobniej plagiatem 
opublikowanej przez TSR planszówki Viking Gods.

przywódcy przeróżnych ruchów religijnych. Kaznodzieja 
Jack Chick opublikował do dziś pamiętany komiks Dark 
Dungeons, w którym gracze uczą się prawdziwych czarów 
od najprawdziwszych wiedźm i popełniają samobójstwa po 
śmierci postaci. RPG stawiano w jednym szeregu z innymi 
domniemanymi zagrożeniami dla dzieci: muzyką rockową, 
pornografią i brutalnymi filmami. B.A.D.D. domagało się 
nawet wstrzymania emisji serialu animowanego D&D 
jako promującego przemoc.

TSR niewiele z tym wszystkim robiło. Nieoczekiwanie 
publicznym obrońcą RPG został Michael Stackpole, 
wieloletni pracownik wydawnictwa Flying Buffalo, 
autor podręczników i powieści. W swoich publikacjach 
i wystąpieniach Stackpole rozprawiał się z zarzutami 
wysuwanymi przez Pulling i B.A.D.D. Oskarżenia wobec 
RPG ucichły wraz z nadejściem lat 90., kiedy to odkryto 
nowe zagrożenie dla dzieci w postaci gier wideo.

Pierwsze kłopoty
TSR wciąż się rozrastało, testowano – zwykle bez 

powodzenia – nowe pomysły i produkty, od zestawów do 
wyszywania po zabawki i figurki. Sukcesem „wygnanego” 
na Zachód USA Gary’ego Gygaxa okazał się wspomniany 
wcześniej serial animowany Dungeons & Dragons wy-
produkowany przez filmowy oddział Marvel Comics. 
Wszystko to jednak tworzyło koszty, które powoli zaczęły 
firmę przerastać – gorzej, TSR zaczęło przynosić straty. 
W czerwcu 1983 roku kazano pracownikom dostarczyć 
na piśmie uzasadnienie, dlaczego nie powinni zostać 
zwolnieni. W obliczu kryzysu bracia Blume zdecydowali 
się podzielić firmę na cztery osobne podmioty: TSR Inc. 
(wydawnictwo) z  Garym Gygaxem jako 
prezesem (ponownie wszedł do zarządu 
firmy), TSR Entertainment Corporation 
(film i telewizja), TSR Ventures (licencje 
i nowe rynki) oraz TSR Worldwide Limited 
(oddział europejski). Zwolniono ponad 70 
pracowników, przy czym znowu część 
zwolnień zwolenników Gygaxa uważano za 
„polityczne”. To jednak nie wystarczyło. Po 
kolejnych falach zwolnień w firmie zostało 
100 osób. W  1984 roku zadłużenie TSR 
sięgało półtora miliona dolarów. Gygax 
z pomocą trzech nowych członków zarządu (konsultantów 
z American Management Association) odwołał Kevina 
Blume’a  z  funkcji dyrektora generalnego i  w  marcu 
następnego roku zajął jego miejsce. W ramach cięcia 
kosztów zamknął mało rentowne linie wydawnicze, 
w pełni włączył „Dragona” do TSR (zmieniając go tym 
samym w  firmowy biuletyn), zlikwidował produkcję 
figurek i zawrócił firmę z masowego rynku z powrotem 
w stronę hobbystów.

Plan ratunkowy Gygaxa był prosty: wydanie w 1985 
roku pięciu ważnych publikacji, w  tym czterech pod 
jego nazwiskiem. Miały być to: zawierający nowe zasady 
podręcznik Unearthed Arcana, przygody The Temple of 
Elemental Evil i Isle of the Ape, powieść Saga of Old 
City (podobnie jak dwa wzmiankowane moduły 
osadzona w  świecie Greyhawk) oraz Oriental 
Adventures autorstwa Zeba Cooka. Dodatkowo 
Dave Arneson miał wreszcie opisać Blackmoor 
(co przez chwilę się udawało w latach 1986–1987). 
W odzyskaniu formy przez firmę pomóc miały także 
dwie linie wydawnicze zapoczątkowane jeszcze 
przed ponownym przejęciem steru przez Gygaxa: 
Dragonlance oraz Marvel Super Heroes.

Tracy Hickman rozbudował Dragonlance z małego 
projektu do dwunastoczęściowej historii z wyraź-
nym początkiem, środkiem i zakończeniem (lata 
później James Maliszewski skomentował, nie bez 
żalu, że był to koniec swobody modułów i początek 
„historii z sensem”). Wraz z niewielkim podręcz-

nikiem źródłowym oraz grą wojenną była to zamknięta 
opowieść o wojnie w krainie Krynn. Do tego dochodziły 
figurki, kalendarz oraz powieści napisane wspólnie przez 
Margaret Weis i Tracy’ego Hickmana. Z kolei zaprojekto-
wana przez Jeffa Grubba i Bruce’a Nesmitha gra Marvel 
Super Heroes (1984) została bardzo dobrze przyjęta. Tytuł 
skierowano do młodszych graczy, uważając, że będzie 
to bardzo dobre wprowadzenie do gier fabularnych. 
Innowacją było zastąpienie liczbowych współczynników 
opisowymi rangami, wprowadzenie oznaczonych kolorami 
poziomów sukcesu, rzutów procentowych oraz „punktów 
Karmy” (podobnych do „punktów sławy” z Top Secret). 
W ciągu ośmiu lat wydano około 50 dodatków do gry; 
był to najlepiej wspierany produkt TSR obok Dungeons 
& Dragons.

Marvel Super Heroes było tylko jedną z  licencji na-
bytych przez braci Blume. Wśród pozostałych znalazły 
się gra fabularna The Adventures of Indiana Jones (1984), 
powszechnie krytykowana m.in. za brak zasad tworzenia 
postaci – można było grać jedynie bohaterami filmów. 
I  choć niesprzedane egzemplarze zostały zniszczone 
po wygaśnięciu licencji, fragment nadpalonej okładki 
jednego z podręczników umieszczony w piramidce z pleksi 
wciąż funkcjonuje w fandomie, stanowiąc część statuetki 
wręczanej od 2001 roku Diana Jones Award – na strzępkach 
papieru widnieje zachowany fragment logo: „diana Jones”. 
Inną licencją była gra fabularna na podstawie opowieści 
o Conanie (Conan Role-Playing Game, 1985), lecz mimo 
dobrego odbioru nie zagrzała długo miejsca w ofercie 
TSR. Jako ciekawostkę warto wymienić jeszcze inny 
licencjonowany produkt: Bullwinkle and Rocky Role-Playing 
Party Game (1988), grę na podstawie amerykańskiego 
serialu animowanego Rocky, Łoś Superktoś i przyjaciele. 
Nie było w niej wyznaczonego mistrza gry, a funkcja 
Narratora przechodziła podczas rozgrywki z gracza na 
gracza. Grę wydano w pudełku, w którym oprócz m.in. 
kart i papierowych figurek postaci znalazły się również 
pacynki. 

Kolejnym projektem było wydanie systemu odwzoro-
wania dużych starć zatytułowanego Battlesystem (1985). 

Gra miała służyć zarówno do rozgrywania wielkich 
bitew, jak i pojedynków, do tego była kompatybilna 
z AD&D. Battlesystem trafił jednak na okres zmiany 
władzy w TSR i cięć budżetowych obejmujących 
produkcję figurek (licencja na modele do D&D 
trafiła do Citadel Miniatures). W  planach TSR 
było również wydanie Proton Fire, gry o wielkich 
robotach. Publikacja jednak nie doszła do skutku. 

Plan Gygaxa zadziałał. Sukcesywnie ukazywały 
się zapowiedziane produkty, w tym Lankhmar: City 
of Adventure (1985). Teksty Gygaxa powróciły na 
łamy Dragona. I choć nie obyło się bez pewnych 
problemów (kiepsko przetestowane i zaburzające 
równowagę gry zasady zawarte w Unearthed Ar-
cana), nowe podręczniki spotykały się z dobrym 
przyjęciem. Zawarte w nich zasady pozwalały TSR 

TSR
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nieco zmniejszyć dystans do konkurencji, która rezygnowała z klas 
i poziomów na rzecz elastycznego systemu umiejętności. Z tego zresztą 
powodu zestaw Unearthed Arcana (1985), Dungeoneer’s Survival Guide 
(1986), Wilderness Survival Guide (1986) oraz Oriental Adventres (1985) 
uznawano za nieoficjalną edycję AD&D 1.5. Jesienią 1986 roku wydano 
pierwszy numer dwumiesięcznika „Dungeon”, który miał dostarczać 
przygód mistrzom gry przez kolejne 22 lata.

Na czerwiec 1986 roku TSR zapowiadała wykazanie dwóch milionów 
dolarów zysku, jednak Gary Gygax nie doczekał tej chwili. Bracia Blume nie 
powiedzieli bowiem ostatniego słowa. Najpierw Brian Blume zrealizował 
swoje opcje na akcje firmy, ponownie czyniąc z Gygaxa mniejszościowego 
udziałowca. Następnie bracia zbyli swoje udziały Lorraine Williams, 
ówczesnej wiceprezes do spraw administracyjnych. Williams była zdolną 
managerką i miała swój udział w poprawieniu kondycji TSR, jednak 
jej współpraca z Gygaxem nie układała się najlepiej. Gary Gygax uznał 
swoją porażkę, odsprzedał posiadane udziały Williams i ostatniego dnia 
1985 roku na zawsze opuścił stworzoną przez siebie firmę.

Nowe media, nowe światy
W 1987 roku TSR znów stało mocno na nogach. Po zakończeniu wydawania 
Dragonlance rozpoczęto poszukiwanie nowego świata mającego posłużyć 
za tło do kampanii. Wybór padł na Zapomniane Krainy Eda Greenwooda. 
Wydany w 1987 roku Forgotten Realms Campaign Setting był pierwszym 
światem dokładnie opisanym w podręcznikach źródłowych, zamiast 
w  przygodach. Był to także pierwszy setting rozbudwywany przez 
wielu autorów. Wzorem Dragonalnce grom towarzyszyły opowiadania 
i powieści. Przy okazji reaktywowano Battlesystem, wydając moduły 
osadzone w Zapomnianych Krainach. Wraz z publikowaniem GAZ1: The 
Grand Duchy of Karameikos (1987) domyślny Znany Świat (Known World) 
z D&D przekształcono w setting o nazwie Mystara. Przypomniano także 
Greyhawk wraz z wydaniem Greyhawk Adventures (1988).

Wraz z opublikowaniem Forgotten Realms TSR na dobre wkroczyło 

w świat mediów. W 1988 roku nakłady książek były wyższe niż podręcz-
ników. Wydawnictwo DC rozpoczęło wydawanie komiksów osadzonych 
w Forgotten Realms i Spelljammerze; przez cztery lata ukazało się 126 
różnych tytułów. Nie była to pierwsza próba podbicia komiksowego 
rynku, choć wcześniejsze trudno zaliczyć do udanych: na początku lat 
80. ukazywały się komiksowe reklamy produktów TSR; z kolei dobrze 
przyjęte powieści graficzne ze świata Dragonlance (1987–1991), dostępne 
tylko w sklepach z grami, cierpiały z powodu kiepskiej dystrybucji. 
W tym samym roku TSR, wraz ze Strategic Simulations, Inc. (SSI), 
rozpoczęło wydawanie gier komputerowych osadzonych w światach 
D&D. Co prawda komputerowe adaptacje pojawiały się już wcześniej, 
lecz dopiero produkty SSI (seria „gold box engine” korzystająca ze 
wspólnego silnika, nazywana tak od koloru pudełek), zaczynając od 
Pool of Radiance, zdobyły popularność. Za kilka lat ta sama firma miała 
wydać Eye of the Beholder. 

Wraz z  ustabilizowaniem sytuacji można było myśleć nie tylko 
o poszerzaniu oferty, lecz także o nowym wydaniu Advanced Dunge-
ons & Dragons. Drugą edycje planował już Gygax w 1984 roku (artykuł 
w „Dragonie” nr 90) – miało to być uporządkowanie rozrzuconych po 
różnych podręcznikach informacji. Po jego odejściu Zeb Cook i Steve 
Winter przekonali kierownictwo, że warto zrobić coś więcej, jako że 
gry fabularne wciąż się rozwijały, pojawiały się nowe rozwiązania, przy 
których mechanika AD&D była archaiczna i niewygodna w użyciu. 

Komiks Dark 
Dungeons (1984; 
fragmenty na 
kolejnych stronach) 
to jeden z najlepiej 
pamiętanych ataków 
wymierzonych 
w gry fabularne. 
Stworzony przez 
Amerykanina Jacka 
T. Chicka – chrześci-
jańskiego fundamen-
talistę, publicystę i 
pisarza – opowiada 
historię Debbie, 
która dzięki graniu 
w RPG, konkretnie 
w system Dark 
Dungeons, trafia 
do satanistycznego 
kultu. Był to jeden 
z wielu epizodów 
podczas rozpętanej 
przez Patricię Pulling 
i założoną przez nią 
organizację Bothered 
About Dungeons & 
Dragons nagonki 
na D&D i inne gry 
fabularne. RPG miały 
prowadzić do zainte-
resowania okulty-
zmem, satanizmem 
i samobójstw. Odpór 
tym oskarżeniom dał 
Michael A. Stackpole, 
pisarz i projektant 
gier, rozprawiając się 
z tezami Pulling i jej 
sojuszników m.in. w 
tekście The Pulling 
Report. W 2013 roku 
grupa fanów posta-
nowiła oddać hołd 
komiksowi Chicka. 
Za pieniądze zdobyte 
podczas zbiórki 
społecznościowej – 
kampanię reklamo-
wano hasłem „RPG to 
ZŁO” – nakręcili film 
Dark Dungeons, który 
miał swoją premierę 
w zeszłym roku. 
Zarówno komiks, 
jak i film gorąco 
wszystkim polecamy.
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Przedstawianie założeń drugiej edycji AD&D rozpoczęto na 
łamach „Dragona” w  styczniu 1987 roku. Zapowiedziane 
zmiany (m.in. usunięcie klas zabójcy, mnicha i barda) wy-
wołały oburzenie graczy, wyrażane w listach, a następnie 
dzięki opublikowanej ankiecie (Cook utrzymywał później, że 
chodziło mu o sprowokowanie reakcji). Testy nowego wydania 
trwały 8 miesięcy, obejmując ponad 20 grup graczy. Advanced 
Dungeons & Dragons 2nd Edition ukazała się na początku 1989 
roku. W skład zestawu głównych podręczników wchodziły 
Przewodnik Mistrza Podziemi, Przewodnik Gracza oraz Księga 
Potworów (te trzy podręczniki jako jedyne z linii AD&D 2nd Ed. 
zostały wydane w Polsce w latach 1995–96 przez TM-Semic [ty-
tuły podręczników wydanych w Polsce przytoczono w tekście 
w ich polskim brzmieniu wraz z amerykańską data wydania]). 
Ten ostatni oryginalnie miał postać segregatora, do którego 
można było wpinać kartki z nowymi potworami; w 1993 roku 
został zastąpiony przez wydanie w twardej oprawie.

Mimo że część zmian w nowej edycji okazała się kosme-
tyczna, zasady napisano w  zasadzie od nowa, czyniąc je 
bardziej przystępnymi dla nowych graczy. Zabójca ostatecznie 
zniknął, podobnie jak mnich i półorki jako opcje dostępne dla 

graczy, a także demony i diabły, co powszechnie postrzegano 
jako pokłosie ataków na RPG i chęć uczynienia gry bardziej 
przyjazną dla odbiorców. Decyzja o usunięciu istot piekielnych 
nie spotkała się z przychylnością graczy. Mówiono o uleganiu 
zewnętrznej presji i cenzurze, zwłaszcza w świetle wyjaśnień 
Jamesa M. Warda, który podjął decyzję pod wpływem przy-
chodzących do TSR listów: od wydania pierwszego Monster 
Manuala wydawnictwo otrzymywało jeden list co tydzień 
(w sumie 624) ze skargami na obecność w książce diabłów 
i  demonów. Powrót mieszkańców piekieł jako „baatezu” 
i „tanar’ri” w Outer Planes Appendix (1991) niewiele pomógł.

Dla dwóch spośród istniejących settingów przygotowano 
materiały przejściowe między edycjami. Greyhawk dostał 
przygodę WG8: Fate of Istus (1989; głównym celem publikacji 
było „pozbycie się” zabójców i mnichów). Forgotten Realms 
ze względu na większe zmiany fabularne (strącenie bogów 
na Plan Materialny) doczekało się serii powiązanych ze 
sobą przygód, książek i komiksów (m.in. FR7: Hall of He-

roes, Trylogia Awatarów). 
Zaczęły ukazywać się 
dobrze przyjęte splatbooki 
(seria Player’s Handbook 
Rule Supplements , 
1989–1995), sygnujące 
nowy trend wydawania 
podręczników dla graczy. 
Inne produkty TSR albo 
wiązano z drugą edycją, 
albo po pewnym czasie 
likwidowano. Uznanie 
dla serii podręczników 
opisujących realia histo-
ryczne (seria Historical 
References, 1991–1995) 
nie przełożyło się na 
wyniki sprzedaży. 
W 1993 roku po dwóch 
kolejnych wydaniach 
(D&D Black Box oraz Rules Cyc-

lopedia – oba z 1991 r.) zamknięto linię Basic 
D&D. Zastąpiono ją grami planszowymi 
dla początkujących, wymagającymi jednak 
mistrza gry: Dragon Quest (1992), Dragon 
Strike (1993) oraz First Quest (1994). Kilku 
dodatków doczekała się także Mystara, 
inkorporowana do AD&D 2nd Ed.

TSR znowu było gotowe na przyjęcie 
nowych projektantów i  tworzenie 
nowych światów. Na pierwszy ogień 
poszedł Spelljammer (Jeff Grubb, 1989), 
opisujący magiczne okręty przemierzające 
przestrzeń pomiędzy światami AD&D 
w dekoracjach niczym z powieści Juliusza 
Verne’a. Kolejnym był Ravenloft: Realm of 
Terror (Bruce Nesmith, 1990), rozwinięcie 
dawnego pomysłu Tracy’ego Hickmana, 
wyznaczając przy okazji nowy, bardziej 
artystyczny kierunek projektowania 
settingów. Skorzystały na tym Dark Sun 
(1991), postapokaliptyczny świat fantasy 
powstały z udziałem Troya Denninga, 
Timothy’ego Browna oraz grafika Broma, 
a także Al-Qadim (Jeff Grubb, 1992), osa-
dzony w pseudoarabskich realiach rodem 
z  Baśni z  tysiąca i  jednej 
nocy i hollywoodzkich 
filmów. Piąty nowy 
setting, Planescape (Zeb 
Cook, 1994), wyróżniał 
się jeszcze bardziej niż 
Dark Sun. Dzięki uni-

kalnej oprawie graficznej oraz pomysłom 
wykraczającym poza zwyczajne zwiedzanie 
innych planów egzystencji pozwolił TSR po-
kazać się jako firmie wykraczającej w swoich 
produktach poza tradycyjny wizerunek 
fantasy. Zarówno w przypadku Planescape, 
jak i Al-Qadim, wysoką jakość produktów 
przypisywano temu, że „kierownictwo było 
zajęte czymś innym”.

Poza D&D TSR wciąż wydawało także 
inne gry, choć żywotność tytułów nie była 
nadzwyczajna. Ukazały się Top Secret/S.I. 
(1987), nowe edycje Boot Hill (1990) i Gamma 
World (1992), a także Amazing Engine (1993) 
– system Zeba Cooka dla początkujących 
graczy. W  roku 1994 nie wydawano już 
żadnego z tych tytułów. Wciąż wychodziły 
za to produkty osadzone w komiksowym 
uniwersum Bucka Rogersa – linię wydawniczą 

Kiedy profesor Muhammad 
Abd-al-Rahman Barker w sierpniu 
1974 roku własnym nakładem wydał 
grę fabularną Empire of the Petal 
Throne, powołał do życia niezwykły 
świat. Kultura krainy Tékumel nie 
była kolejną kopią Tolkienowskiego 
fantasy, a język jej mieszkańców nie 
składał się jedynie z przypadkowych 
zbitek spółgłosek i apostrofów. 
Barker, wykładowca uniwersytecki 
i językoznawca, przełożył swoje 
zawodowe pasje na hobby, tworząc 
uniwersum inspirowane mitologiami 
i wierzeniami ludów Ameryki 
Południowej Bliskiego Wschodu i 
Azji. W świecie Tékumel potomkowie 
dawnych ziemskich kolonizatorów, od 
50 000 lat zamknięci w kieszonkowym 
wszechświecie, rywalizują o zasoby i 
prastare artefakty między sobą oraz z 
obcymi rasami. Gra doczekała się pię-
ciu wydań (każde od innego wydawcy). 
Spuścizną profesora Barkera zajmuje 
się Tékumel Foundation.
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rozpoczęła w 1988 roku grą planszową. W ofercie były 
gry fabularne (najpierw XXVc, następnie High Adventure 
Cliffhangers Buck Rogers Adventure Game), gry komputerowe, 
komiksy i książki. Wszystko za sprawą kontrolującej TSR 
Lorraine Williams, której rodzina dzierżyła prawa do Bucka 
Rogersa. Tym samym część wpływów z tantiem trafiała 
także do szefowej TSR, co można było postrzegać jako 
konflikt interesów, a być może nawet działanie na szkodę 
firmy, jako że te tytuły raczej nie cieszyły się powodzeniem.

O ile druga edycja D&D okazała się sukcesem, to gorzej 
poszła próba powrotu do Hollywood. Trzyletnia działalność 
oddziału TSR West została zakończona bez większych 
sukcesów w  1992 roku. Na dobrą sprawę jedynym 
przyczynkiem do historii było wydawanie „modułów 
komiksowych”, które dzięki obecności materiałów do 
gry miały obejść udzieloną wydawnictwu DC licencję na 
wydawanie komiksów. Sprawa skończyła się zerwaniem 
umowy przez DC.

Smutny finał
Pod wodzą Lorraine Williams TSR nasiliło kampanię 
zastraszania i  pozywania konkurencji. W  1987 roku 
pozwano nową firmę Gary’ego Gygaxa, doprowadzając 
ją do bankructwa dwa lata później. Pretekst stanowiła 
ustna zgoda udzieloną Frankowi Mentzerowi na wydanie 
przez Gygaxa odrzuconej przez TSR przygody – podstawą 
do pozwu był brak zgody wyrażonej na piśmie. Oberwało 
się także – i to dwa razy – firmie Game Designers’ Workshop 
(wydawcy m.in. Travellera i Twilight: 2000), w której Gygax 
w 1992 roku chciał wydać swoją nową grę. Po zmianie 
tytułu z Dangerous Dimensions 
na Dangerous Journeys GDW 
zostało ponownie pozwane 
przez TSR pod zarzutem, 
że gra jest pochodną D&D 
(jak zresztą każda inna gra 
fabularna). GDW przegrało, 
a koszty sprawy przyczyniły 
się do bankructwa firmy 
w  1996 roku. TSR przejęło 
prawa do Dangerous Jo-
urneys, a  także wszystkie 
wydrukowane podręczniki, 
które trafiły do magazynu. 
Co więcej, pojawienie się 
TSR w  Internecie w  1994 
stworzyło prawnikom nowe 
możliwości – firma zaczęła 
pozywać fanów, domagając 
się usunięcia opublikowanych 

w sieci materiałów, niekoniecznie zresztą dotyczących 
AD&D lub innych produktów TSR.

W  1993 roku dla TSR ponownie zaczął się okres 
zaciskania pasa. Zasady drugiej edycji AD&D były 
rozdrobnione i rozsiane po podręcznikach. Do tego na 
rynku gier pojawił się nowy produkt: wydawana przez 
Wizards of the Coast kolekcjonerska gra karciana 
Magic: The Gathering. W związku z tym zdecydowano 
się na opublikowanie w 1995 roku poprawionych wersji 
podręczników głównych AD&D 2nd Ed. oraz serii Player’s 
Option (nieoficjalnie nazywanej AD&D 2.5) zawierającą 
nowe zasady, m.in. punktowe tworzenie postaci, trafienia 
krytyczne i reguły dla czarodziejów. Także w 1995 roku 
z podręczników zniknęło oznaczenie „2nd edition”, co było 
częścią nowej strategii marketingowej mającej przyciągnąć 
nowych graczy. Na dobrą sprawę jedyną stabilną i wciąż 
kontynuowaną linią wydawniczą pozostawały Forgotten 
Realms. Gdy TSR wydawała poprawione podręczniki, 
w Wizards of the Coast rezygnowano z gier fabularnych, 
co Williams skomentowała, mówiąc, że „nieumiejętność 
wyprodukowania odnoszących sukces gier fabularnych 
niekoniecznie odzwierciedla sytuację na rynku – a już 
z pewnością nie sytuację TSR”. Wydawnictwo działało 
jednak po omacku. Nikt bowiem nie interesował się 
potrzebami i  uwagami klientów, zwłaszcza Williams, 
która nie znała rynku gier i nigdy nie chciała go poznać.

Mimo problemów finansowych wydawnictwo wciąż 
wypuszczało kolejne, niekiedy innowacyjne produkty. 
Z powodzeniem wprowadzono na rynek kolekcjonerską grę 
karcianą Spellfire (1994) oraz kolekcjonerską grę kościaną 

Dragon Dice (1995). Z kolei Birthright Campaign Setting (1995) 
dodawał nowy, strategiczny wymiar do gier fabularnych, 
dostarczając zasad do rozgrywania wojen, dyplomacji 
i handlu między władcami rozległych krain. Dragonlance: 
Fifth Age (1996), oparte na karcianym systemie SAGA, 
chwalone było za mechanikę, lecz krytykowane za zmiany 
poczynione w świecie gry. Nowe tytuły trafiały jednak na 
kurczący się za sprawą gier karcianych rynek. Gracze nie 
mieli gwarancji, że setting nie zniknie z oferty po roku 
bądź dwóch, co nie zachęcało do zakupów. Na wydanie 
gry Alternity, która miała być uniwersalną mechaniką 
dla systemów science-fiction, zabrakło czasu. 

Wydawnictwo miało długi zaciągnięte na poczet 
wydawania książek, a pieniądze spływające z księgarń 
w  coraz większym stopniu szły na spłatę pożyczek. 
W związku z tym zdecydowano się wypchnąć więcej 
towaru na rynek księgarski, zwiększając produkcję 
publikacji w twardych oprawach oraz przerzucając do 
księgarń duże ilości Dragon Dice. Operacja zakończyła 
się fiaskiem. Zajmujące się dystrybucją wydawanych 
przez TSR książek wydawnictwo Random House za-
powiedział pod koniec 1996 zwrot około jednej trzeciej 
produktów o łącznej wartości kilku milionów dolarów. 
Zakłócenia w przepływie środków spowodowały zatory 
płatnicze, które objęły wynagrodzenia pracowników 
kontraktowych i usługodawców, w tym firmę zajmującą 
się drukiem, magazynowaniem i transportem produktów 
TSR. Wydrukowane podręczniki spoczęły w magazynie, 
a firma odmówiła dalszej współpracy. Firma znalazła 
się w kropce. W grudniu 1996 roku zaczęto zwalniać 
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pracowników. Część kadry 
odeszła z własnej woli, nie 
zgadzając się z metodami, 
które miały zaradzić kry-
zysowi. TSR wytoczono 
serię pozwów w związku 
z niewywiązywaniem się 
ze zobowiązań finanso-
wych. I  chociaż wpływy 
ze sprzedaży podręczni-
ków wciąż pozostających 
w  obrocie wystarczały 
na opłacenie pozostałych 

pracowników, rozwiązanie 
nasuwało się jedno: należało sprzedać firmę.

Zainteresowanie zakupem TSR wyrazili Ryan 
Dancey i  Bob Abramowitz z  Five Rings Publishing, 
firmy zajmującej się wydawaniem kolekcjonerskich 
gier karcianych. Zawarto porozumienie z  Lorraine 
Williams, pozostało zdobyć fundusze. Pieniądze na 
zakup TSR wyłożyło wydawnictwo Wizards of the Coast, 
jednocześnie nabywając także Five Rings Publishing. 
Zawarcie umowy opiewającej na 30 milionów dolarów 
ogłoszono 10 kwietnia 1997 roku. Po paru miesiącach 
wznowiono produkcję podręczników, logo TSR zniknęło 
z nich trzy lata później.

Historia TSR to nie tylko stworzenie nowej gałęzi 
rozrywki, to także zbudowanie i ukształtowanie rynku 
i świata graczy. Losy firmy przez niemal 25 lat wywie-
rały olbrzymi wpływ na całe hobby, zwłaszcza te mniej 
przyjemne momenty: spory prawne między Gygaxem 
i Arnesonem, oskarżanie gier fabularnych o propagowanie 

satanizmu i  okultyzmu, sądowe ataki przypuszczane 
przez TSR na inne firmy i fanów, wreszcie zawirowania 
w samym wydawnictwie. Można wreszcie wspominać 
nieudolne zarządzanie, arogancję i wykorzystywanie 
pozycji rynkowej. Zapewne te i inne czynniki ostatecznie 
doprowadziły wydawnictwo do upadku. Nie sposób jednak 
przekreślić osiągnięć firmy z Lake Geneva. To dzięki TSR 
cały świat poznał gry fabularne.
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TSR

Napisana przez Jamesa M. Warda gra fabularna Metamorphosis Alpha, inspiro-
wana powieścią Briana Aldissa Non stop, to historia statku pokoleniowego, który 
uległ awarii. Po kilkuset latach dryfowania w przestrzeni kosmicznej pozbawieni 
pomocy mieszkańcy statku walczą o przetrwanie. Otoczeni przez mutanty, roboty 
i pozostałości zapomnianej, nierozumianej już technologii, nie znają innego życia, 
traktując statek jako dom i cały znany im świat. Gra słynie z wysokiej śmiertel-
ności postaci (zalecane drużyny liczące przynajmniej 6–8 osób i daleko posunięta 
ostrożność na sesji) oraz oryginalnego wydania złożonego bardzo małą czcionką. 
W 2014 roku autor wraz z Goodman Games przeprowadził udaną kampanię 
corwdfundingową celem wydania edycji kolekcjonerskiej, wzbogaconej o teksty z 
czasopisma „Dragon”, dodatkowe moduły i rozszerzenia, materiały historyczne – 
w tym oryginale szkice i notatki Warda – oraz powiększonej rozmiarowo o 10% w 
stosunku do pierwszego wydania celem polepszenia czytelności tekstu.

Ilustracja z oryginalnego Dungeon Master Guide autorstwa 
Davida C. Sutherlanda III. Jeden z pierwszych przykładów 
ilustrowania przebiegu przygody. Jak widać, bohaterowie 
napotykają wrogów w podziemiach na każdym kroku.
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Peter Adkison pierwszy raz zagrał w  Dungeons & Dragons 
w 1979 roku. Parę lat później pod szyldem Wizards of the Coast, 
zaczerpniętym z jednej z rozgrywanych kampanii, opublikował 
własną grę wojenną Castles & Conquest, pomyślną oczywiście jako 
uzupełnienie D&D. W roku 1990 Adkison powrócił do planów 
z młodości i założył firmę. Nazwę już miał, a na biuro doskonale 
nadała się piwnica.

Trudne początki
Musiało upłynąć trochę czasu, zanim Adkison wydał pierwszy 

podręcznik. Chwilę zajęło mu przyjrzenie się, jak wówczas funk-
cjonowało środowisko fanów gier fabularnych oraz wydawnictwa. 
Konsultował się m.in. ze Steffanem O’Sullivanem, późniejszym 
autorem FUDGE, oraz z Lisą Stevens, wówczas pracownicą Lion 
Rampant i White Wolfa, która niedługo potem przeszła do WotC 
(dziś jest dyrektorem generalnym Paizo Publishing). The Primal 
Order, pierwszy tytuł wydany przez młodą firmę, ukazał się w 1992 
roku. Wielosystemowy podręcznik o religiach i bóstwach został 
dobrze przyjęty (2500 sprzedanych egzemplarzy w pół roku). Stevens 
zasugerowała wówczas Adkisonowi kupno funkcjonującego już 
na rynku tytułu, aby powiększyć grono klientów. Nabyto zatem 
licencję na system fantasy Talislanta, a wraz z nią także cały katalog 
produktów poprzedniego wydawcy, Bard Games. Do przygotowania 
nowej edycji i dodatków Stevens namówiła swojego byłego współ-
pracownika Jonathana Tweeta. Linia wydawnicza wystartowała 
w połowie 1992 roku.

W czerwcu 1992 roku WotC zostało pozwane przez Palladium 
Books za naruszenie praw autorskich i wykorzystanie znaków 
towarowych w The Primal Order, co niemal zakończyło się ban-
kructwem firmy. Nie było pieniędzy na wypłaty. W odpowiedzi na 
trudną sytuację część pracowników podjęła się dodatkowych zajęć 
(m.in. dla White Wolfa, dzięki kontaktom Stevens), nie przestając 
pracować dla WotC. Sprawa zakończyła się ugodą dopiero w kolej-

nym roku za sprawą mediacji Mike’a Pondsmitha z R. Talsorian 
Games, ówczesnego przewodniczącego Game Manufacturers 
Association (GAMA, Stowarzyszenie Producentów Gier). WotC 
zostało uratowane.

Karty i  karciarze
Jeszcze w 1991 WotC rozpoczęło rozmowy z Richardem Garfiel-

dem na temat opublikowania jego gry planszowej RoboRally. Tytuł 
w produkcji był jednak za drogi (ostatecznie został wydany w 1994 
r.). Adkison poprosił Garfielda o zaproponowanie czegoś tańszego, 
a zarazem mniejszego i nadającego się do noszenia ze sobą na 
konwentach. Garfield miał już wówczas pomysł na połączenie 
kolekcjonerskich kart baseballowych z grą karcianą, oparty na jego 
dawnym pomyśle gry Five Magics. Projekt rozwijano pod szyldem 
Garfield Games, na wypadek, gdyby Palladium wygrało wspomniany 
wcześniej proces.

„Tańszy” pomysł nie 
był tani. Aby zebrać 
pieniądze na wydanie 
pierwszej kolekcjoner-
skiej gry karcianej, wy-
emitowano akcje firmy 
Garfield Games (po procesie z Palladium wchłoniętej przez WotC). 
Adkison latem 1993 roku objechał całe zachodnie wybrzeże Stanów 
Zjednoczonych, dostarczając paczki z kartami do sklepów. Oficjalną 
sprzedaż Magic: The Gathering rozpoczęto 20 sierpnia na konwencie 
Gen Con. Gra okazała się sukcesem. Przed sklepami ustawiały się 
kolejki, a wydawnictwo ledwo nadążało z realizowaniem zamówień. 
WotC wkrótce zaczęło publikować powieści osadzone w realiach 
M:TG, choć część z nich kupowano zapewne jedynie z powodu 
promocyjnych kart, które mogli otrzymać nabywcy książek. O błędy 
było łatwo. Pod koniec 1994 roku przeszacowano liczbę zamówień 
na dodatek Fallen Empires (żeby je zrealizować, przestano nawet 
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Gra SF Interstellar Combat Elite 
znalazła się w szerokiej ofercie 
dystrybuowanych przez WotC 
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the Coast.
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drukować podstawowy zestaw M:TG). Do sklepów trafiło o wiele więcej 
kart, niż powinno, co zaowocowało spadkiem ich wartości na rynku 
wtórnym, a nie najlepszy w opinii graczy dodatek zalegał na półkach.

W ciągu paru lat wpływ gier karcianych na rynek stał się odczuwalny. 
Sklepy rezygnowały z podręczników do RPG, by skupić się na sprze-
dawaniu karcianek. Inne wydawnictwa wypuszczały swoje gry, chcąc 
podczepić się pod nową modę: TSR miało Spellfire, Decipher – Star Trek 
Customizable Card Game, Steve Jackson Games – Illuminati: New World 
Order. WotC zaczęło produkować karcianki na licencji, m.in. BattelTech 
i Middle-earth oraz zaprojektowaną przez Richarda Garfielda opartą na 
systemie Wampir: Maskarada grę Jyhad (1994; rok później przemiano-
waną na Vampire: The Eternal Struggle ze względu na konotację tytułu 
z islamskim ekstremizmem). Wydawnictwo szybko rosło. W 1995 roku 
miało już reprezentacyjną siedzibę i zatrudniało 250 pracowników.

Mimo przenoszenia uwagi na gry karciane kontynuowano wydawa-
nie gier fabularnych. Ukazały się przeznaczony dla systemów fantasy 
podręcznik Compleat Alchemist (1993), dodatki do Talislanty i The Primal 
Order. WotC zajęło się również dystrybucją gry fabularnej Interstellar 
Elite Combat oraz niezależnego czasopisma erpegowego „Cryptych” 
(jakiś czas później porzuconego przez redakcję, która przerzuciła się 
na karcianki i zaczęła wydawać pismo „Scrye”). Kierownikiem pionu 
RPG został Jonathan Tweet; dołączył do niego John Tynes z Pagan Pu-
blishing. Gry fabularne jednak odsunięto na dalszy plan, zawieszając 
linie wydawnicze (choć nie druk podręczników pozostających w ofercie), 
ze zwrotem licencji na Talislantę włącznie. Mimo to, za namową Lisy 
Stevens, zdecydowano się kupić prawa do gry Ars Magica Jonathana 
Tweeta. Ostatecznie ukazały się tylko dwa dodatki: Houses of Hermes 
(1994) oraz Lion of the North (1994), przygotowana poprawiona czwarta 
edycja nie została wydana. Kolejnym zakupem był system SLA Industries 
(1993), nabyty zresztą z całym wydawnictwem Nightfall Games, które 
w połowie 1994 roku przekształcono w Wizards of the Coast UK. Tu 
zdziałano niewiele więcej: ukazały się reprint dodatku Karma oraz 
premierowe wydane suplementu Mort Sourcebook (1995).

WotC pracowało także nad własnymi grami fabularnymi. Pierwszą 
z nich miała być Magic RPG osadzona w multiwersum gry karcianej, 
ostatecznie porzucona. Drugim tytułem była zaprojektowana przez 
Jonathana Tweeta Everway (1995), innowacyjna gra z karcianą mecha-
nika, korzystająca z zestawu kart przypominających tarota. Dające dużą 
swobodę zasady i stawianie opowieści ponad aspektami growymi znacząco 
podnosiło poprzeczkę – nie każdy prowadzący potrafił wydobyć z Everway 
tyle, co jej autorzy. Do tego przeceniono zainteresowanie – wysłany do 
sklepów nakład (17 000 egz.) był o połowę za duży. Tytuł nie odniósł 
sukcesu. Grudzień 1995 roku przyniósł koniec wydawania RPG przez 
WotC. Zwolniono 30 pracowników. Nikt nie spodziewał się takiej decyzji, 
tym bardziej że Ars Magica za 10 dni miała zostać wysłana do drukarni. 
Wydawanie gier fabularnych, zwłaszcza mniej popularnych tytułów, 
było kosztowe, do tego przynosiło straty. Wszystkie tytuły zwrócono 
licencjodawcom lub sprzedano.

Przez kolejne półtora roku WotC wydawało tylko gry karciane, testując 
z różnym skutkiem nowe pomysły. W 1995 roku firma nabyła Andon 
Unlimited, przedsiębiorstwo zajmujące się organizowaniem konwen-
tów, które miało licencję GAMA na prowadzenie Origins International 
Game Expo (dziś pod nazwą Origins Game Fair). Dzięki tej transakcji 
WotC wprowadziło turnieje M:TG na konwent tradycyjnie poświęcony 
grom wojennym. Kolejnym posunięciem było opatentowanie w 1997 
roku elementów zasad M:TG (patent nr US5662332 A), co pozwoliło na 
domaganie się tantiem od innych wydawców karcianek – nie wyciągano 
jednak konsekwencji prawnych wobec firm, które nie zamierzały płacić. 
Następna decyzja zwróciła Wizards of the Coast z powrotem ku grom 
fabularnym.

Reanimacja smoka
10 kwietnia 1997 roku WotC ogłosiło wykupienie wszystkich akty-

wów TSR, włącznie z konwentem Gen Con (dzięki czemu firma miała 
wówczas w  swojej pieczy dwie największe imprezy growe w  USA). 

Zapasy magazynowe oraz zainteresowanych 
kontynuowaniem zatrudnienia pracowników 
przeniesiono do Seattle. Część kadry zarzą-
dzającej TSR zajęła podobne stanowiska 
w nowej firmie: Mary Kirchoff objęła pion 
wydawniczy książek, Bill Slavicsek został kierownikiem 
działu prac badawczo-rozwojowych RPG. Do zespołu 
dołączyli m.in. Lisa Stevens (RPGA oraz Greyhawk) 
i Ryan Dancey (marketing). Spłacono zobowiązania 
TSR, wznowiono wydawanie, wysyłając do drukarni 
materiały przygotowane jeszcze pod poprzednim za-
rządem (stąd „Dragon” #237 i „Dungeon” #63 ukazały 
się z częścią zawartości nieaktualną od pół roku), m.in. 
odświeżony podręcznik główny do Ravenloft: Domains 
of Dread (1997).

Następnym krokiem było ściągnięcie do współpracy 
najlepszych autorów pracujących dla TSR, poczynając 
od twórców Dungeons & Dragons. Zaczęto od Gygaxa. 
Udało się go namówić do prowadzenia stałej kolumny 
w „Dragonie” (od numeru 268. do 320.; na więcej nie 
miał czasu, zaangażowany w pisanie gry Lejendary 
Adventures dla wydawnictwa Hekaforge). Kolejnym 
był Arneson – Adkison spłacił zaległe zobowiązania 
wobec niego, dzięki czemu kolejna edycja Dungeons 
& Dragons mogła ukazać się bez słowa „Advanced” 
w tytule. Porozumiano się także z Margaret Weis, 
Tracym Hickmanem i R. A. Salvatorem.

Po wydrukowaniu zaległych podręczników 
zaczęto zamykać linie wydawnicze, zostając w 1998 
roku z Dragonlance oraz Forgotten Realms. Wkrótce 
jednak dołożono do nich Greyhwak. Wydawano bez-
settingowe dodatki, a także erpegową beletrystykę. 
Lata 1999–2000 przyniosły poprawione wydania, 
kontynuacje oraz wznowienia uznanych tytułów 
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 należy także dodatek do trzeciej 
edycji zatytułowany Powrót do świątyni złych żywiołów 
[tytuły podręczników wydanych w Polsce przytoczono 
w tekście w ich polskim brzmieniu wraz z amerykańską 
data wydania]). Wydano cyfrowe archiwum magazynu 
„Dragon” (250 numerów). Wraz z dodatkami Hellgate 
Keep (1998), A Paladin in Hell (1998) oraz Guide to Hell 
(1999) powróciły demony i diabły, nieukrywające się 
więcej pod nazwami „baatezu” i „tanar’ri”. Ostatnim 
tytułem, zamykającym historię Advanced Dungeons & 
Dragons, była napisana przez Bruce’a Cordella i Ste-
ve’a Miller’s przygoda Die Vecna Die! (2000), której 
zakończenie zapowiadało zmiany pośród światów, 
w tym przemianę Pierwszego Planu Materialnego. 
Trzecią edycję Dungeons & Dragons zapowiedziano 
w 1999 roku na konwencie Gen Con.

WotC po przejęciu TSR nie porzuciło także innych 
produktów. Kontynuowano wydawanie Dragonlance 
SAGA RPG (z pewnymi zmianami w settingu oraz do-
datkiem mechaniki AD&D). Również na mechanice 
SAGA opublikowano Marvel Super Heroes Adventure 
Game (1998). Wydano także planowaną jeszcze przez 
TSR grę Alternity (1998) – mechanikę przeznaczoną 
dla realiów science-fiction z punktowym tworzeniem 
postaci, psioniką, mutacjami i cyborgizacjami – oraz 
cztery settingi: space operę Star*Drive (1998), osadzony 
w czasach współczesnych spiskowo-nadnaturalny 
Dark•Matter (1999), Gamma World (2000; na dobrą 

Czarodzieje z W
ybrzeża

W założeniu twórców Alternity było 
pojemnym silnikiem, zdolnym do napędzania 
dowolnej gry osadzonej zarówno w niedale-
kiej przyszłości, jak i w odległych o eony space 
operach. Grę opracowano jeszcze w TSR, a do 
WotC trafiła wraz z wszystkimi innymi licen-
cjami i aktywami. Linię zamknięto oficjalnie 
w 2000 roku, a część treści z podręcznika 
podstawowego i dodatków  
trafiła do d20 Modern.
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sprawę była to już piąta 
edycja tej gry) oraz Al-
ternity Adventure Game: 
StarCraft Edition (2000) 
– samodzielny tytuł korzy-
stający z uproszczonych 
zasad. Linia Alternity 

została zamknięta w 2000 roku ze względu na niedostateczne wyniki 
sprzedaży. Posłużyła jednak do przetestowania nowych rozwiązań (np. 
ujednoliconej mechaniki testów), w tym wydań elektronicznych – ostatni 
dodatek do Star*Drive wydano tylko jako e-book. Ponadto fani dostali 
oficjalne pozwolenie na nieskrępowane rozwijanie w Internecie m.in. 
Alternity, Planescape i Dark Sun.

W 1998 roku WotC zostało wydawcą Pokémon Trading Card Game (przez 
pięć lat, do utraty licencji, zarobiło na tej grze więcej, niż na Magic: The 
Gathering przez dekadę). Gdy pokemonowe szaleństwo zaczynało rozlewać 
się po Stanach, zainteresowanie kupnem WotC – a tym samym licencji 
na grę – wyraziła korporacja Hasbro. Umowę zawarto we wrześniu 
1999 roku. Wizards of the Coast sprzedano za 325 milionów dolarów.

Korporacyjne smoki
Trzecią edycję Dungeons & Dragons planowano już od chwili przejęcia 

TSR. Peter Adkison spisał nawet swoje wymagania 
i oczekiwania wobec gry. Projektem kierował 
Jonathan Tweet. Przed premierą, w 1999 roku 
zlecono badanie rynku, by zbudować profil fana 
gier fabularnych. Nowy Podręcznik Gracza miał 
premierę na Gen Conie w 2000 roku, a wkrótce 
po nim ukazały się Przewodnik Mistrza Podziemi 
i Księga Potworów.

To jednak nie zupełnie nowe zasady oka-
zały się największą rewolucją. Ryan Dancey 
zaproponował wprowadzenie dwóch licencji: 
nieodwoływalnej Open Gaming License oraz 

towarzyszącej jej bardziej restrykcyjnej d20 System Trademark License, 
którą można było w przyszłości wycofać. Obie licencje pozwalały na 
korzystanie z  zasad nowej edycji D&D. Licencja d20STL oznaczała 
kompatybilność z produktami WotC, bez których zresztą w jej przy-
padku korzystanie z podręczników było ograniczone ze względu na 
nieobjęcie nią losowania cech i zasad rozwoju postaci. Z kolei OGL 
pozwalała tworzyć niezależne, kompletne produkty, za to nie zezwalała 
na odwoływanie się do pewnych treści zawartych w podręcznikach 
WotC, a stworzone pod jej szyldem treści należało udostępnić dalej na 
tych samych zasadach. Filozofia stojąca za pomysłem była prosta: to inni 
wydawcy mieli tworzyć dodatki do D&D, zwłaszcza te niszowe, a także 
scenariusze. Zgodnie z przewidywaniami to d20STL stała się częściej 
wybieranym rozwiązaniem. Pierwsze tytuły pojawiły się już w dzień 
po premierze: Wizard’s Amulet (PDF, Necromancer Games) oraz Three 
Days to Kill (Atlas Games) – pierwszy drukowany podręcznik z logo d20.

Dwa lata później niewiele było firm, które nie wydawały nic na d20STL. 
Ukazywało się wszystko: od dodatków, przez konwersje i zamieszczanie 
podwójnych charakterystyk (własny system i mechanika d20), po nowe 
settingi. Duży popyt pomógł rozwinąć elektroniczną dystrybucję pod-
ręczników. W 2001 roku James Mathe uruchomił RPGNow, pierwszy 
duży sklep z podręcznikami w wersji elektronicznej. W tym czasie WotC 
wydawało dodatki do D&D. Oficjalnym światem i settingiem dla RPGA 
stał się Greyhawk (Żyjący Greyhawk, 2000). Bezsłoneczna Cytadela (2000) 
była pierwszym podręcznikiem wchodzącym w skład luźno powiązanej 
kampanii, która miała poprowadzić bohaterów od 1 do 20 poziomu. 
W 2001 roku ukazało się kilka splatbooków (Obrońcy Wiary, Miecz i Pieść, 
Księga i Krew) i Podręcznik Psioniki, a rok później skierowana do dorosłych 
graczy Księga Plugawego Mroku.

Nie poprzestawano na smokach i  lochach. Jeszcze w  2000 roku 
wydano Star Wars Core Rulebook, 
pokazując, że mechanika d20 nadaje 
się nie tylko do fantasy. Dwa lata póź-
niej na rynek trafił podręcznik do d20 
Modern, pozwalający prowadzić sesje 
w realiach urban fantasy, konwencji 
spiskowej i podobnych, osadzonych 
„tu i teraz” lub w bliskiej przyszłości. 
Sięgnięto także po figurki, wydając 

w 2002 roku Chainmail Miniatures Game. Tutaj zadziałały naciski kor-
poracyjne. Chainmail planowano jako grę o starciach potężnych armii. 
Z kolei kierownictwo wolało, by zasady pozwalały na łatwe i szybkie 
organizowanie gier turniejowych – w ten sposób Chainmail pozostała 
grą o starciach niewielkich oddziałów.

Spływające „z  góry” dyrektywy nie były pierwszym przykładem 
konfliktu kultur organizacji między WotC a Hasbro. W umowie sprze-
daży firmy z 1999 roku zagwarantowano dotychczas zatrudnionym, 
że utrzymany zostanie ich tradycyjny udział w zyskach firmy. Zapis 
anulowano kilka miesięcy później, czego skutkiem były odejścia pra-
cowników. Na jesieni 2000 roku WotC, mimo że było jednym z kilku 
oddziałów Hasbro w dobrej kondycji, dostało nakaz redukcji zatrudnienia 
o 10%. Zwolniono m.in. Lisę Stevens, Rogera E. Moore’a (pracownika 
TSR od 1983 roku i redaktora naczelnego „Dragona” w drugiej połowie 
lat 80.) oraz część pracowników, którzy przeszli do WotC z wykupionej 
niewiele wcześniej firmy Last Unicorn Games. 31 grudnia 2000 rezygnację 
złożył Peter Adkison, prezes Wizards of the Coast, pracujący wówczas 
nad D&D MMO; Hasbro ostatecznie odsprzedało wszystkie prawa do 
komputerowych adaptacji D&D firmie Infogrames (dziś Atari). Zwolnienia 
na koniec roku stały się nową tradycją.

W 2001 roku WotC oddało konwent Origins, rok później – Gen Con, 
który zresztą „ponownie” kupił Peter Adkison. W kolejnym roku ogra-
niczono wydawanie przygód, gdyż ich sprzedaż nie osiągała założonych 
celów, a także zrezygnowano z wydawania Chainmail, która przegrywała 
konkurencję z Mage Knight firmy WizKids (tydzień po zawieszeniu 
linii Chainmail zdobyła nagrodę Origins w kategorii Best Fantasy or 
Science-Fiction Miniature Rules). Nadal zwalniano pracowników, którzy 
przechodzili do konkurencji lub otwierali własne wydawnictwa, często 
z sukcesem – tak zrobił np. Chris Pramas, zakładając firmę Green Ronin. 
Oddział czasopism został zamknięty – licencji na wydawanie magazynów 
„Dungeon”, „Dragon” oraz „Star Wars Insider” udzielono firmie Paizo 
założonej przez Lisę Stevens. Pod koniec 2002 roku WotC pożegnało 
się z autorem sukcesu d20, Ryanem Danceyem.

Światy stare i nowe
Przed wydaniem trzeciej edycji D&D zakończono większość linii 

wydawniczych TSR. Firma została z Greyhawkiem, Forgotten Realms 
oraz Dragonlance. Do tego ostatniego wydano jedynie Smoczą Lancę: 
Opis Świata (2003), po czym przekazano licencję firmie Margaret Weis 
Productions. Ravenlofta – również na licencji – wydawał White Wolf. 
Do Planescape powrócono na chwilę 
w Księdze Planów (2001); wydano także 
adaptację Legendy Pięciu Kręgów na d20: 
Krainy Wschodu (2001).

WotC ogłosiło konkurs na nowy 
setting, do zdobycia była nagroda 
w wysokości 100 000 dolarów. Spośród 
11 000 pomysłów wybrano Eberron 
Keitha Bakera, jednak na wydanie 
musiał czekać do 2004 r. (stał się 
później także podstawą gry MMO Dun-
geons & Dragons Online). Co ciekawe, 
nie ujawniono pomysłów pozostałej 
finałowej dwójki (Nathan Toomey i Rich 
Burlew – późniejszy autor komiksu The 
Order of the Stick) – materiał objęto 
klauzulą o  zachowaniu poufności. 
Pomysły innych uczestników konkursu 
zostały częściowo zrealizowane poza WotC, m.in. świat Dawnforge (2003) 
wydany przez Fantasy Flight Games.

Wycofaną z oferty Chainmail zastąpiła w 2003 roku Dungeons & Dragons 
Miniatures Game, opracowana m.in. przez Jonathana Tweeta. Figurki były 
już pomalowane, kolekcjonerskie (modele różniły się od siebie częstotli-
wością występowania w zestawach), a zasady pozwalały na rozgrywanie 
niewielkich starć. Każda figurka miała dwa bloki charakterystyk – dla 
wersji bitewnej oraz d20, co miało przyciągnąć grających w RPG. Reguły 
wkrótce rozbudowano, umożliwiając staczanie wielkich bitew. Linię 
Dungeons & Dragons Miniatures Game zamknięto dopiero w 2011 roku 
wraz z rosnącym kosztem produkcji pomalowanych figurek i mniejszym 
niż oczekiwano zainteresowaniem graczy. Powoli rozbudowywano także 
dotychczas wydany materiał do gier fabularnych. Mechanika d20 docze-
kała się paru rozszerzeń i settingów: d20 Future (2004), d20 Past (2005) oraz 

Penumbra to nazwa linii 
przygód kompatybilnych 
z d20, wydawanych przez 
Atlas Games. Three Days to 
Kill to pierwszy produkt z 
logo d20, który ukazał się 
drukiem.

Przygoda The Wizard’s 
Amulet od Necromancer 
Games ukazała się dzień 
po premierze d20STL.

Przewodnik po „prawdziwym” piekle, 
wraz z diabłami oraz demonami 
nieukrywającymi się już przed 
zatroskanymi rodzicami pod postacią 
„baatezu” i „tanar’ri”.

W 2002 roku 
podjęto decyzję o 
reaktywowaniu 
systemu figurkowego 
Chainmail, często 
zwanego prekur-
sorem Dungeons & 
Dragons (i który był 
wymagany, aby w 
pełni korzystać z 
zasad zamieszczo-
nych w pierwszych 
broszurkach 
wydanych pod nazwą 
D&D).
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adaptacji Dark•Mat-
ter (2006). Kolejne 
wcielenie Gamma 
World, tym razem 
na d20, wydał 
White Wolf. Oprócz 
gier fabularnych 
wydawano także 
gry planszowe, choć 

niezbyt długo – w latach 2004–2007 Hasbro udostępniła 
WotC cały katalog przejętego zasłużonego planszówkowego 
wydawnictwa Avalon Hill. 

d20 kłopotów
Po paru latach gorączki, kiedy wydawało się, że poza d20 niemal nic 

nie istnieje, nadeszło zwątpienie. Zaczęło się od zapowiedzianego przez 
Valar Project podręcznika Book of Erotic Fantasy (2003). Na wieść o tym 
WotC zmieniło zapisy d20STL, dodając ustęp o „zachowaniu standardów 
przyzwoitości” – widać bardziej od oskarżeń o okultyzm (przywrócenie 
diabłów i demonów parę lat wcześniej) obawiano się powiązania D&D 
z seksem. W odpowiedzi Valar Project wydało podręcznik na licencji 
OGL. Zdarzenie pokazało ciemną stronę licencji udzielanej przez Wizards 
of the Coast.

Kolejną gorzką pigułką było wydanie w 2003 roku Dungeons & Dragons 
3.5. Zmiany w zasadach były pewnym problemem, jednak większy kłopot 
sprawił brak informacji – wydawcy nie mieli czasu ani sposobności, 
by zaktualizować podręczniki, brakowało także jednolitego oznaczenia 
dla produktów kompatybilnych z nową edycją. Na sklepowych półkach 
obok siebie stały produkty z linii 3.0 i 3.5, gracze zmuszeni byli ponownie 
nabywać zaktualizowane podręczniki źródłowe. Rezultatem zamieszania 
były upadki hurtowni i wydawnictw, które pociągały za sobą kolejne 
firmy. Od produktów na d20STL zaczęli odchodzić zarówno sprzedawcy, 
jak i wydawnictwa, przerzucając się na OGL. Okazało się, że można 
wydawać gry niezależne od publikacji WotC i zachować bazę klientów, 
a nawet stworzyć produkty konkurencyjne, jak np. gra Castles & Crusades 
(2004) z wydawnictwa Troll Lords, emulująca starsze edycje D&D na 
mechanice d20, a także późniejszy koronny przykład wykorzystania 
OGL – Pathfinder (Paizo Publishing, 2009), która to gra miała wywołać 
spore zamieszanie na rynku. Mimo tych zawirowań WotC nie miało 
powodu do narzekań. Poprawione wydanie D&D sprzedawało się dobrze, 
zwłaszcza po uporządkowaniu i  lepszym zaplanowaniu dodatków; 
popularnością cieszył się także Eberron.

Sytuacja na rynku była opanowana. Gorzej układało się w kontak-
tach z korporacyjnym nadzorem. W 2005 roku Hasbro zaczęło dzielić 
posiadane marki wedle generowanych przychodów – rzeczywistych 
i planowanych. Te przekraczające 50 milionów dolarów rocznie i rokujące 
szanse na podwojenie tej sumy miały być dalej rozwijane. Taką marką 
była Magic: The Gathering, jednak nie Dungeons & Dragons, przynoszące 
jakieś 25 do 30 milionów dolarów rocznie. Wyjściem z sytuacji miała 
być kolejna, czwarta edycja D&D. Przygotowując się do zmian, WotC z 
jednej strony zaczęło publikować przygody nawiązujące do znanych 
i lubianych tytułów, podobnie jak to zrobiono po przejęciu TSR (wydawana 
od 2006 roku seria Expedition, m.in. Expedition to Castle Ravenloft oraz 
Expedition to the Ruins of Greyhawk); z drugiej – wycofywało udzielone 
licencje wydawnicze. Największe obawy wśród wydawców budziło jednak 
prawdopodobne zniesienie d20 System Trademark License, ponieważ 
mogło to uniemożliwić sprzedaż podręczników. Część firm już działała 
wyłącznie w obrębie OGL, inne albo szykowały plan ratunkowy, albo – jak 
Necromancer Games – zawieszały działalność. Wydanie nowej edycji 
D&D ogłoszono w 2007 roku na konwencie Gen Con Indy, podręczniki 
miały ukazać się za rok.

Licencje & Wydawcy
Spekulacje na temat nowego wydania Dungeons & Dragons z jednej 

strony dotyczyły zmian w zasadach i zawartości podręczników, z drugiej 
– co stanie się z d20STL oraz czy WotC zdecyduje się wydać czwartą 
edycję na podobnych zasadach. W styczniu 2008 roku ogłoszono, że firmy 
chętne do wydania swoich produktów w dwa miesiące po premierze D&D 
4e muszą zapłacić 5000 dolarów za prawa do publikacji – w innym razie 
muszą poczekać do stycznia 2009. Było to kupowanie kota w worku, 
zwłaszcza że dokładne zapisy licencji ani nowe zasady gry nie zostały 
ujawnione, a czasu do premiery było coraz mniej. Niektórzy nie chcieli 

czekać dłużej – w marcu Paizo Publishing ogłosiło wydanie gry fabularnej 
Pathfinder jako kontynuacji zasad D&D 3.5.

Miesiąc później WotC ujawniło część założeń nowej licencji. Nazwę 
zmieniono na Game System License. Opłaty nie były już wymagane, za 
to nikomu nie wolno było nic wydać przed 1 października 2008 roku. 
I chociaż treść GSL wyciekła do sieci, większość zainteresowanych mogła 
się z nią zapoznać dopiero po premierze czwartej edycji D&D. Okazało się, 
że licencja dotyczy tylko realiów fantasy (obiecana osobna licencja dla 
innych realiów nigdy nie została ogłoszona), do tego bardziej przypominała 
d20STL niż OGL. Zgodnie z jej zapisami nie wolno było projektować 
nowych gier korzystających z mechaniki czwartej edycji. Dodatkowo 
licencja nakładała niejasne ograniczenia na wydawanie podręczników, 
prowadzące nawet do 
likwidacji dotychczas 
wydawanych tytułów 
objętych OGL, gdyby 
firma chciała publiko-
wać materiały do 4e. 
Do pewnych zalet można 
było zaliczyć możliwość umieszczenia na podręczniku loga 
D&D – jednak nie na pierwszej stronie okładki.

Reakcje na GSL nie były przychylne. Wydawnictwo Green 
Ronin odmówiło podpisania licencji, Fantasy Flight Games 
zrezygnowało z planowanych tytułów. Ponadto zaczęły pojawiać 
się tytuły publikowane bez żadnej licencji, np. wydane przez Kenzer 
& Company Kingdoms of Kalamar (2008), o którym to tytule prezes 
wydawnictwa, David Kenzer (prawnik zajmujący się własnością intelek-
tualną), powiedział, że został on wydany zgodnie z prawem autorskim 
obowiązującym w  USA. Magazyn „Kobold Quarterly” zamieszczał 
jednocześnie materiały do trzeciej i czwartej edycji, mimo że GSL za-
braniała publikowania w czasopismach. W zasadzie tylko nowo powstałe 
firmy, zajmujące się wydawanie podręczników w formie elektronicznej, 
rozważały publikowanie materiałów do czwartej edycji. WotC ogłosiło 
poprawioną wersję GSL w marcu 2009 roku, lecz było już za późno. Nikt 
już nie był zainteresowany wydawaniem podręczników do Dungeons 
& Dragons. Za to mnożyły się dodatki do Pathfindera wydawane na 
licencji Paizo. Całe zamieszanie dotknęło także fanów, zniechęconych 
i zniesmaczonych atmosferą, jaką WotC wytworzyło wokół siebie.

Czwarta edycja internetowa
Pracom nad nowym wcieleniem D&D przyświecały proste założenia: 

zrównoważenie zabawy na wszystkich poziomach postaci oraz miejsce 
w grze dla wszystkich klas, które miały swoją wyznaczoną funkcję 
w drużynie. Pracami kierował Rob Heinsoo. Testy rozpoczęto w połowie 
2007 roku. W celu zwiększenia zainteresowania fanów w tym samym 
roku wydano Wizards Presents: Races and Classes oraz Wizards Presents: 
Worlds and Monsters, dwa podręczniki przedstawiające założenia czwartej 
edycji, co pomogło rozwinąć dyskusję wokół nadchodzących zmian. 
Poza zasadami zmianie uległy także założenia świata (brak domyślnego 
settingu, wprowadzenie „punktów światła” jako ostoi cywilizacji), w tym 
kosmologia – zerwanie z modelem Wielkiego Koła, który towarzyszył 
D&D od lat, przemodelowano także bestiariusz.

Cały czas nad WotC wisiała zapowiedź Hasbro o  dywersyfikacji 
marek. Bez działu gier komputerowych trudno było zapewnić wpływy 
na wymaganym poziomie. Z tego powodu opracowano plan cyfrowego 
zaplecza dla nowego wydania D&D. Uruchomiona w październiku 2007 
roku platforma społecznościowa Gleemax (nazwa jednej z kart M:TG) 
spotkała się z chłodnym przyjęciem. Podobnie było z „Dungeons & Dragons 
Insider” – zestawem narzędzi dla graczy – a także z cyfrowymi wersjami 
„Dragona” i „Dungeona”, pozbawionymi zarazem wydań papierowych. 
Cały cyfrowy projekt prześladowały opóźnienia i niespełnione obietnice 
(np. wirtualny stół do gry nigdy nie powstał). Gleemax zamknięto 
niecały rok później, aby skupić się na wychodzącym na prostą 
„Dungeons & Dragons Insider”. Nie uniknięto problemów, od 
wewnętrznych tarć między działem cyfrowym a działem gier 
fabularnych 
(pierwszy po-
bierał opłaty za 
dostęp do treści 
dostarczanej 
przez ten dru-
gi), przez brak 

Czarodzieje z W
ybrzeża

Opublikowana na OGL Book 
of Erotic Fantasy raczej nie 
była dodatkiem, który miało 
na myśli WotC, gdy przygoto-
wywano otwartą licencję dla 
produktów kompatybilnych z 
trzecią edycją D&D.

Setting Kingdoms of Kalamar do 4. 
edycji D&D wydano z pominięciem 
bojkotowanej przez wydawców 
licencji GSL, za to „zgodnie z prawem 
autorskim obowiązującym w USA”.

Dawnforge to pomysł na 
konkursowy setting odrzucony 
przez WotC i następnie wydany 

przez FFG.
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w „DDI” informacji z podręczników innych wydawców, 
po nieprzemyślane zmiany narzędzi i brak aktualizacji. 
Nie udało się jednak osiągnąć założonego poziomu wpły-
wów. Warto przy tym wspomnieć, że WotC w czerwcu 
2009 roku zawiesiło prowadzoną przez DriveThruRPG 
sprzedaż podręczników w formie elektronicznej, w tym 
wielu pozycji archiwalnych, uzasadniając decyzję obawą 
przed internetowym piractwem i tym samym kończąc 
na parę lat eksperyment z  elektroniczną sprzedażą 
podręczników na szerszą skalę.

Mimo wszystkich potknięć, kłopotów z  licencjami 
i błędami w komunikacji z fanami czwarta edycja Dungeons 
& Dragons sprzedawała się bardzo dobrze. Plan wydawniczy 
zakładał, że co roku trzem podręcznikom źródłowym to-
warzyszyć miały trzy podręczniki settingowe (opis świata, 
dodatek dla graczy oraz przygoda). Do wydanych w 2008 
roku Podręcznika Gracza, Przewodnika Mistrza Podziemi 
i Księgi Potworów dołączyły Forgotten Realms Campaign 
Guide, Forgotten Realms Player’s Guide oraz FR1: Scepter 
Tower of Spellgard. Nowe Zapomniane Krainy spotkały się 

z bardzo złym przyjęciem 
ze względu na zmiany 
dokonane w  świecie gry. 
Lepiej poszło z odświeżony-
mi światami Eberron i Dark 
Sun, kolejnymi podręczni-
kami dla prowadzących 
oraz serią dodatków dla 
graczy opisujących źródła 
mocy postaci.

Mimo dobrych wy-
ników sprzedaży głosy 
krytyczne nie cichły. 
Narzekano na dokonane 
zmiany, tak w  zasadach, 
jak i założeniach gry, po-
równywano czwarta edycję 
do komputerowych gier 
MMORPG. Nowa licencja 
nie wypaliła i brak dodat-

Everway to zdecydowanie jeden 
z najambitniejszych projektów 

w dziejach publikacji WotC, 
a możliwe, że również w całej 
historii gier fabularnych). To 

przede wszystkim piękne, 
wręcz zapierające dech w 

piersiach wydanie pudełkowe, 
przypominające wydawane 

współcześnie gry planszowe. 
Dodatkowo wprowadzono w 

Everway element zaczerpnięty 
z gier karcianych. Nie tylko dołą-

czono do gry przypominający 
tarota „Fortune Deck”, lecz także 

sprzedawano dodatkowe karty 
losowo pakowane w boostery.

Gry karciane autorstwa Richarda Garfielda

Pisząc o Wizards of the Coast, nie sposób nie wspomnieć o kolek-

cjonerskich grach karcianych, popularnie zwanych karciankami. 

Prostota, a zarazem genialność stojącego za nimi pomysłu opiera 

się na dwóch filarach. Przede wszystkim każdy gracz korzysta ze 

specjalne przygotowanej przez siebie talii do gry, składanej z dostęp-

nych kart. Drugi filar odpowiada za „kolecjonerskość” karcianek: 

karty sprzedawane są w zaplombowanych zestawach startowych 

oraz dodatkach (boosterach) zawierających losowy zestaw kart. 

Gracze mogą nie tylko kupować nowe karty, lecz także wymieniać 

się nimi oraz handlować na prężnie działającym rynku wtórnym. 

Pierwszą współczesną karciankę, zatytułowaną Magic: The 

Gathering, opracował dla WotC w 1993 roku Richard Garfield. W 

kolejnych latach nadzorował on rozwój marki oraz zaprojektował 

kilka innych gier karcianych (kolekcjonerskich oraz niekolekcjoner-

skich, m.in. Netrunner, BattleTech oraz Vampire: The Eternal Struggle). 

Obecnie Garfield skupia się na grach planszowych.

Fenomen kolekcjonerskich gier karcianych sprawił, że 

WotC zaczęło traktować biznes wydawania gier fabularnych po 

macoszemu. Nie było w tym nic dziwnego. sprzedaż Magic: The 

Gathering przerosła wszelkie oczekiwania i niestety sprawiła, że 

wielu fanów RPG uznało, że zastraszającą wręcz popularność tego 

typu gier „zabiła” hobby.

W następnych latach rynek zasypała istna lawina gier 

karcianych, w dostępnych tytułach można było przebierać do 

woli. Prawie każda popkulturowa marka miała powiązaną z nią 

grę, Toklienowskiego Middle-earth, przez oparte na serialach 

telewizyjnych Babylon 5, Star Trek, przez filmowe Gwiezdne Wojny, 

aż po książkową Diunę Franka Herberta oraz seriale animowane jak 

Pokémon czy Yu-Gi-Oh!. 

W końcu jednak nastąpił krach i popularność gier karcianych 

zaczęła spadać. Dzisiaj, poza M:TG, która wydaje się odporna na 

wszelkie zawirowania, a także Legend of the Five Rings, Yu-Gi-Oh! oraz 

Pokémon, gry kolekcjonerskie to nisza. Kolekcjonerskie karcianki 

na stałe zagościły jednak w sercach i portfelach fanów. Dzisiaj coraz 

większą popularność zdobywają tak zwane niekolekcjonerskie gry 

karciane, np. wydawane przez FFG tytuły w formacie living card 

game. Niekolekcjonerskie karcianki oferują to samo, co pierwowzór 

(skomplikowaną, wielowarstwową strategię, piękne ilustracje oraz 

element budowania własnych talii), lecz nie wymagają ciągłego 

dokupowania boosterów, a karty w zestawach nie są pakowane 

losowo, co z kolei sprawia, że rynek wymiany i handlu jest niewielki. 

Wracamy zatem do podstaw i liczy się przede wszystkim satysfakcja 

z samej gry, a nie to, kto może kupić więcej droższych karty.

W Polsce również podejmowano próby wydawania kolekcjoner-

skich karcianek, zarówno rodzimych, jak i na licencji. Ukazały się 

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 

Fabrykę Gier Historycznych). Ponadto nakładem wydawnictwa 

Galakta ukazują się tytuły z linii living card game na licencji FFG.

Vampire: The Eternal Struggle (1994–2010)
Tytuł oparty na grze fabularnej Wampir: Maskarada; jedyna karcianka 

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

każdy z graczy wciela się w rolę Matuzalema, starożytnego i przebiegłego 

wampira, który działając za pomocą młodszych wampirów, toczy 

odwieczny konflikt ze swymi równie wiekowymi rywalami. Vampire: 

The Eternal Struggle w porównaniu do Magica jest grą niezwykle szybką, 

i dodatkowo odznacza się tym, że jako jedna z niewielu karcianek ma 

również zasady do gry wielosobowej.

BattleTech (1996–2001)
W odległej przyszłości wojny toczone są za pomocą ogromnych 

humanoidalnych maszyn bojowych zwanych mechami. Tak brzmią 

założenia serii gier wydawanych od 1984 roku. W grze karcianej 

odnajdziemy znajome mechy, postacie oraz technologie występujące w 

uniwersum gry (nota bene wydawanej w zeszłym wieku w Polsce przez 

Encore oraz wydawnictwo MAG). Celem gry jest doprowadzenie do tego, 

aby przeciwnikowi skończyły się karty w talii. 

Netrunner (1996–)
Druga gra karciana opracowana przez Garfielda dla WotC. Osadzona 

w niedalekiej przyszłości, inspirowana powieścią Wiliama Gibsona 

Neuromancer i nurtem cyberpunk. Gracze wcielają się w hackerów, którzy 

starają się wykraść sekrety z pilnie strzeżonych baz danych megakorporacji. 

Netrunner to gra dwuosobowa. Podczas każdej rozgrywki jeden z graczy 

kontroluje korporację, która broni swoich aktywów przez drugim graczem 

wcielającym się w rolę hackera. Niestety, gra mimo uznania krytyków 

nie zdobyła popularności wystarczającej, by pozostać w druku. Niedawno 

jednak dostała drugie życie za sprawą Fantasy Flight Games, która od 2012 

roku wydaje niekolekcjonerską karciankę Android: Netrunner, opartą na 

zmodyfikowanych zasadach oryginału.

Magic: The Gathering (1993–)
To bezsprzecznie najpopularniejsza gra karciana na świecie. Gracze wcielają się w 

magów, którzy toczą wojny na planach multiwersum. Magowie mają do dyspozycji 

pięć rodzajów magii i mogą rzucać zaklęcia oraz przyzywać różne stworzenia, aby 

walczyły po ich stronie. Swą moc magowie pozyskują z różnego rodzaju terenów, 

które trzeba najpierw wprowadzić do gry. W M:TG można wygrać na dwa sposoby: 

poprzez sprowadzenie punktów życia przeciwnika do 0 lub doprowadzenie do tego, aby 

zabrakło mu kart w talii. M:TG często określana jest jako połączenie szachów z pokerem.

Karciane gry kolekcjonerskie (CCG)

Star Wars Trading Card Game (2002–2005)
Druga (po Star Wars Customizable Card Game wydawanej przez Decipher  

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

Wojen. Rozgrywka skupia się na kontrolowaniu obszarów. Dwójka graczy 

korzysta z pełnego gwiezdnowojennego arsenału postaci, oddziałów i 

pojazdów – aby wygrać, należy kontrolować dwa z trzech obszarów, choć 

niektóre karty mogą wprowadzać alternatywne zasady zwycięstwa.
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Jak widać na zdjęciu powyżej, rekwizyty niezbędne do rozgrywki 
w Everway zajmują sporo miejsca na stole.

kowych publikacji był odczuwalny. Do tego platforma 
cyfrowa nie do końca spełniała swoje zdanie – było 
o  to zresztą trudno, skoro gracze domagali się po-
wrotu papierowych wydań czasopism. Korporacyjne 
kierownictwo reagowało na problemy w standardowy 
sposób. W 2008 roku zwolniono Jonathana Tweeta, 
rok później – Roba Heinsoo, którego na stanowisku 
głównego projektanta zastąpił Mike Mearls. W 2010 
roku z grafiku spadł Dungeon Master’s Guide 3. Z drugiej 
strony pojawił się program D&D Encounters – cykliczne, 
zorganizowane sesje, po 12 na sezon. Zaplanowane 
na 90 minut gry miały przyciągnąć nowych graczy, 
pomóc starym przekonać się ponownie do D&D oraz 
promować nowe produkty. Projekt kontynuowano 
z dobrym skutkiem przez ponad dwa lata, zahaczając 
w ostatnim sezonie o zasady D&D Next. Wydano także 
kilka gier planszowych osadzonych w realiach D&D 
oraz kolejną edycję Gamma World (2010), tym razem 
korzystającą z mechaniki czwartej edycji Dungeons 
& Dragons. Uruchomiono linię wydawniczą D&D 
Essentials, pomyślaną jako tanie wprowadzenie dla 
nowych graczy – przy okazji zmieniono i uproszczono 
nieco zasady.

Do pięciu razy sztuka
Rok 2011 przyniósł kolejne anulowane publikacje. 

Nieoczekiwanie w połowie roku zwolniono kolejnych 
pracowników, w  tym Billa Slavicseka kierującego 
całością prac nad D&D. Kolejna fala zwolnień miała 
miejsce tradycyjnie w grudniu. Raporty rynkowe wska-
zywały, że Pathfinder sprzedawał się lepiej od czwartej 
edycji. Nie pomogło nawet odebranie Atari praw do gier 
komputerowych osadzonych w światach Dungeons & 
Dragons. Wizards of the Coast ogłosiło rozpoczęcie prac 
nad kolejną, piątą edycją gry.

Droga do wydania D&D 5e była krótka, lecz również 
wyboista, żeby przypomnieć chociażby zatrudnienie, a na-
stępnie nagłe odejście Monte Cooka. Oczekiwanie między 
zamknięciem 4e a nowym wydaniem WotC wypełniło 
wydawaniem gier planszowych oraz reprintami w postaci 
wydań kolekcjonerskich podręczników podstawowych 
i przygód do AD&D, AD&D 2nd Ed., 3.5e oraz Original D&D. 
We współpracy ze sklepem DrivethruRPG wznowiono 
sprzedaż podręczników w wersji elektronicznej przez 
stronę DnDClassics.com – w  tym mnóstwa starych 
tytułów. Uruchomiono także nową linię pomalowanych, 
niekolekcjonerskich figurek na potrzeby gry planszowej 
Dungeon Command.

Wydana w 2014 roku piąta edycja Dungeons & Dragons 
zapowiadana była jako powrót do korzeni – gra, która 
pogodzi fanów starych i nowych wydań oraz zapewni 
dobrą zabawę zarówno weteranom, jak i nowicjuszom. 
Sądząc po opiniach i  recenzjach podręczników, cele 
zostały zrealizowane. Najbliższe lata pokażą, czy fak-
tycznie wyciągnięto lekcję z niedostatków czwartej edycji 
i czy gracze przekonają się do kolejnego wcielenia D&D. 
Shannon Appelcline w swojej książce napisał, że rynek 
gier fabularnych, aby istnieć, potrzebuje Dungeons & 
Dragons. Ostatnie słowo w tej materii należy do właści-
ciela marki, który już zapewne wyznaczył nowe progi 
sprzedaży – do Hasbro.

Źródła
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Z
ebraliście drużynę, przeczytali-
ście podręcznik i ustaliliście datę 
waszej pierwszej sesji. Została 

już tylko jedna rzecz do zrobienia: 
przygotowanie scenariusza.

Scenariusz na sesję na szczęście nie 
ma zbyt wiele wspólnego ze scenariu-
szem filmowym, gdzie każda postać ma 
przypisane kwestie, a wydarzenia dzieją 
się w ustalonej kolejności, której nie 
można zmienić. To raczej słowo-wytrych. 
Wielu osobom rzeczywiście kojarzy 

się ze sztywną, spisaną od początku do 
końca historią, lecz dla mnie scenariusz 
to dowolna forma przygotowania infor-
macji do gry – obojętne, czy to będzie 
dziesięć stron tekstu, pięć tabelek, stos 
rekwizytów, czy tylko trzy słowa-klucze 
zapisane przed sesją.

Nie ma „jedynego słusznego sposobu 
spisywania scenariuszy”. W tym tekście 
przedstawiam jedną z możliwości – 
moją ulubioną – oraz kilka ogólnych 
wskazówek dotyczących tego, jak można 
przygotować się do gry i jednocześnie 
nie zapomnieć o tym, że gracze również 
powinni mieć coś do powiedzenia. 
Przy czym opisane tu porady dotyczą 
przygotowania scenariusza dla siebie na 
potrzeby sesji. Pisanie tekstu na konkurs 
bądwwź celem opublikowania go – czyli, 
ogólnie rzecz ujmując, udostępnienia go 
innym osobom – wymaga dodatkowych 
zabiegów, o których nie będzie tutaj mowy.

Gracz najlepszym źródłem 
pomysłów

Zanim usiądę do spisywania przy-
gody, najpierw rozmawiam z graczami. 
Zwykle w tym momencie stworzyli 
już postacie, a być może mają również 
pomysły na to, jak drużyna ma wyglądać 
oraz czym się zajmować. Ponadto mogą 
mieć własne preferencje względem tego, 
co na sesji powinno się pojawić – kon-
kretne motywy, bohaterowie niezależni, 
a nawet miejsca do odwiedzenia. Te 
oczekiwania to doskonałe źródła pomy-
słów i inspiracji. Co więcej, jeśli z nich 
skorzystasz, będziesz mógł mieć niemal 
całkowitą pewność, że graczom będzie 
się podobało. Może się zdarzyć i tak, 
że zbierając wszystkie pomysły razem, 
uzyskasz szkielet przygody, a nawet całej 
kampanii. Kiedy już porozmawiacie, 
możesz przejść do kolejnych etapów, 
czyli szukania dodatkowych inspiracji 
oraz składania wszystkiego w całość.

Rozmowa z graczami i korzystanie 
z ich pomysłów nie oznacza przerzu-
cenia na nich odpowiedzialności za 
przygotowanie sesji. Pamiętaj, że każdy 
powinien się dobrze bawić, a wspólne 
tworzenie wciągającej historii to jeden 
ze sposobów na udane spotkanie. 

Książki, filmy i… poezja
Inspiracji możesz poszukać w tym, 

co czytasz lub oglądasz. Skorzystaj ze 

wszystkiego, co w jakiś sposób oddzia-
łuje na ciebie, inspiruje. Nawet czytanie 
poezji może być czasem przydatne 
podczas tworzenia scenariusza, jeśli 
tylko jest to coś, co lubisz.

Jeśli zechcesz wykorzystać elementy 
fabuły książki lub filmu, pamiętaj, żeby 
nie przenosić bezwiednie treści utworu 
do scenariusza. Literatura i kino rządzą 
się zupełnie innymi prawami niż sesje 
RPG. Fabuła w książkach i filmach 
jest zamkniętym ciągiem wydarzeń 

z ustalonymi raz na zawsze reakcjami 
wszystkich bohaterów. Na sesji nie jest 
możliwe zaplanowanie wszystkich 
wydarzeń, ponieważ nie wiesz, co zrobią 
gracze. Z kolei zmuszanie ich do pójścia 
„jedyną słuszną drogą” sprawi tylko, że 
rozgrywka straci na płynności, a gracze 
spędzą więcej czasu nad zastanawia-
niem się, jak odkryć ową właściwą 
ścieżkę, zamiast na dobrej zabawie.

Gotowe scenariusze  
i inne pomoce

Wiele podręczników zawiera gotowy 
scenariusz (czasem nawet kilka), który 
zwykle został przygotowany z myślą 
o początkujących graczach. Do tekstu 
zazwyczaj dołączone są charakterystyki 
potworów i bohaterów niezależnych, 
dzięki czemu możesz zaoszczędzić sporo 
pracy, korzystając z gotowego opisu. 
Możesz traktować takie scenariusze 
jako wskazówki lub pomoc, kiedy nie 
masz pomysłu na nadchodzącą sesję. 
Z podręcznikowych scenariuszy warto 
korzystać, zwłaszcza kiedy uczysz się 
nowych zasad lub dopiero zaczynasz 
przygodę z RPG. 

Kolejnym źródłem pomysłów 
i scenariuszy są dodatki do gier, a także 
publikacje poświęcone grom fabular-
nym oraz Internet. Być może za jakiś 
czas będziesz wolał wymyślić wszystko 
samodzielnie, jednak na początku war-
to popatrzeć na cudze pomysły. Tyczy 
się to nie tylko scenariuszy, lecz także 
opisów miejsc, potworów i bohaterów 
niezależnych.

Rzadko kiedy jednak uda się wyko-
rzystać cudzy pomysł bez modyfikacji. 
Zmiany należy wprowadzić choćby po 
to, żeby dopasować postacie niezależne 
lub zarys fabuły do wymagań drużyny. 
To mogą być drobne, wręcz kosmetyczne 
zmiany, czasem jednak z oryginalnej 
pracy pozostanie jedynie myśl 
przewodnia. Żeby tego uniknąć, możesz 
stworzyć scenariusz, którego central-
nym elementem będzie wybrane przez 
ciebie miejsce bądź bohater niezależny, 
choć takie rozwiązanie również będzie 
wymagało sporo pracy. 

Jak to wszystko połączyć?
Sposobów na wykorzystanie 

zebranych pomysłów i sprawienie, 
żeby gracze dobrze bawili się na sesji, 

jest prawdopodobnie tyle, ilu mistrzów 
gry. Można jednak wyróżnić pewne 
podstawowe metody pracy, wspólne dla 
większości prowadzących. Być może 
w przedstawionych poniżej poradach 
odnajdziesz sposób na tworzenie 
przygód dla siebie i swojej drużyny.

Kiedy już zakończysz etap poszuki-
wania pomysłów oraz porozmawiasz 
z graczami, pozostaje jedynie złożyć 
wszystko w całość. Pierwszą rzeczą, 
nad którą musisz się zastanowić, 
to cel scenariusza. Powinien on 
być motywacją dla postaci graczy, 
ponieważ to one powinny chcieć go 
osiągnąć, a jednocześnie winien także 
zainteresować samych graczy, ponieważ 
oni również powinni się dobrze bawić 
(czasem genialne pomysły mistrza gry 
są takie tylko dla niego). To brzmi ba-
nalnie, jednak łatwo zapomnieć o tym, 
że najważniejszą rzeczą w scenariuszu 
jest sprawienie, by gracze chcieli go 
rozegrać, a postacie zaangażować się 
w wydarzenia. Właśnie dlatego tak 
ważne jest porozmawianie z graczami 
o tym, czego oczekują do gry, oraz 
sprawdzenie, jakie wymyślili postacie.

Drugą kwestią jest moment rozpoczę-
cia scenariusza i sytuacja początkowa 
postaci. Czy będzie to kontynuacja po-
przedniej sesji? Zupełnie nowa historia? 
Czy postacie już się poznały i wspólnie 
snują plany, czy też zawiązanie drużyny 
dopiero nastąpi? Warto pomyśleć 
o odpowiednich okolicznościach, choć 
stereotypowe „siedzicie w karczmie” 
również zadziała.

Kiedy określisz zarówno początek, jak 
i cel scenariusza, dostaniesz spinająca 
całość klamrę – znasz już bowiem 
początek historii oraz jej punkt kulmina-
cyjny. Teraz należy wypełnić przestrzeń 
pomiędzy tymi dwoma punktami. Żeby 
uniknąć prowadzenia graczy po sznurku 
od zdarzenia do zdarzenia, warto 
rozpisać scenariusz za pomocą mapy 
myśli. Do każdej postaci, miejsca i sceny 
można dopisać skojarzenia z nimi 
związane, oznaczyć i opisać powiązania 
między wszystkimi elementami 
scenariusza. Dzięki temu od razu można 
opracować różne rozwiązania danego 
problemu i różne drogi, którymi mogą 
podążyć postacie, łatwiej również śledzić 
związki między nimi. Nie próbuj jednak 
przewidzieć wszystkiego, to niemożliwe 
a gracze zaskoczą cię i tak niestandardo-
wym rozwiązaniem problemu.

Podczas tworzenia mapy myśli ważna 
jest jednak dyscyplina. Skojarzenia 
i pomysły muszą być zgodne z ogólną 
koncepcją scenariusza. Warto zatem 
na początku opracować szkielet fabuły. 
Masz już przecież początek i koniec 
scenariusza, zastanów się zatem, co 
może wydarzyć się pomiędzy krańco-
wymi punktami historii. Nawet jeśli 
szkic będzie uproszczony i zawierał dwa 
lub trzy zdarzenia, będzie on dobrym 
punktem odniesienia podczas tworzenia 
mapy myśli.

zyli jak się przygotować na sesję
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Nie ma jednego sposobu na korzystanie z takiej 
mapy. Można jej użyć jako pomocy podczas tworzenia 
scenariusza, a potem schować do szuflady. Mapa myśli 
może posłużyć także jako ściągawka w trakcie sesji, 
zwłaszcza kiedy rozpiszemy alternatywne sytuacje. 
Wtedy o wiele łatwiej jest improwizować, mając pod 
ręką gotowy wykaz postaci, miejsc i wydarzeń. Mapa 
myśli nigdy jednak nie jest gotowym, kompletnym 
planem scenariusza. Jej charakter pozwala na niemal-
że nieograniczone zmiany i wykorzystywanie tylko 
pojedynczych elementów przygotowanego uprzednio 
schematu. Jeśli coś pójdzie nie tak, np. gracze zupełnie 
nie będą zainteresowani scenariuszem lub zrobią coś 
nieprzewidzianego, zawsze można szybko sięgnąć 
po inne elementy przygody i sprawdzić, co się stanie. 
Czasem jednak nie da się uratować naszego pierwot-
nego zamysłu i jedyne, co możemy zrobić, to podążyć 
za graczami, jednocześnie starając się wykorzystać 
wcześniej przygotowane pomysły.

Scenariusz podczas sesji
Tutaj dochodzimy do tego, jak przygotowany scena-

riusz zrealizować. Na pytanie „jak poprowadzić sesję” 
istnieją tysiące, jeśli nie miliony odpowiedzi. Każdy 
mistrz gry ma swój sposób, każda drużyna jest inna. 
Wszystko zależy od oczekiwań i preferencji grającej 
ekipy. Warto przy tym pamiętać o kilku sprawach.

▶▶ Scenariusz to pomoc, nie wyrocznia. Jeśli widzisz, 
że jakiś pomysł nie działa lub pomniejszy w zamy-
śle element przygody zaciekawił graczy bardziej 
niż główny wątek, zmień początkowe założenia. 
Lepiej pozwolić graczom na eksplorowanie świata 
gry i zaakcentowanie tego, co ich interesuje, niż na 
siłę podsuwać nieinteresujące ich elementy fabuły. 
Nie ma bowiem nic gorszego, niż nudna sesja, na 
której dobrze bawi się jedynie prowadzący bądź 
wręcz nikt.

▶▶ Daj graczom pole do działania. Celowe ograni-
czanie możliwości dostępnych dla postaci, by 
koniecznie podążyły za wytycznymi scenariusza, 
nie jest dobre. Nie ma nic złego w tym, że 
scenariusz prowadzi drużynę z punktu A do 
punktów E przez punkty B, C i D. Najważniejsze, 
żeby gracze mogli za każdym razem spróbować 
innych rozwiązań, pokombinować, może ponieść 
porażkę. Jak wspomniałam wcześniej, nie narzucaj 
konkretnych rozwiązań („prowadzenie graczy 

po sznurku”). Każdy pomysł ma prawo zadziałać, 
jeśli tylko uznasz, że ma szansę powodzenia. Od 
umiejętności postaci zależeć będzie, czy działanie 
zakończy się powodzeniem.

▶▶ Nie próbuj ratować przygody na siłę. Jeżeli gracze 
nie są zainteresowani scenariuszem, a opisane 
wyżej podążanie za ich pomysłami nie zdaje rezul-
tatu (jeśli na przykład zupełnie nie mają ochoty 
grać), lepiej przerwać sesję i porozmawiać, co nie 
zadziałało. Być może zupełnie rozminęliście się 
w oczekiwaniach wobec sesji (tak, jako prowadzą-
cy rozgrywkę również masz swoje predyspozycje 
co do tego, co się będzie działo), może to kwestia 
doboru postaci, a być może to nie jest dobry 
dzień na grę. Postarajcie się znaleźć przyczynę 
niepowodzenia oraz satysfakcjonujące wszystkich 
rozwiązanie. Następna sesja pójdzie lepiej.

▶▶ Jeśli w którymś momencie odkryjesz, że pomyliłeś 
się i podałeś drużynie błędne lub sprzeczne 
informacje, masz dwa wyjścia. Pierwsze, to 
powiedzenie graczom o pomyłce, podanie 
właściwych informacji i kontynuowanie gry 
(możecie nawet „cofnąć czas”, jeśli nie sprawi 
to większych problemów i wszyscy się na to 
zgodzą). Drugie rozwiązanie to przyjęcie wersji 
błędnej za właściwą lub nawet dołożenie do niej 
„prawdziwych” informacji, których wcześniej nie 
podałeś. Nic tak nie podgrzewa atmosfery sesji, jak 
kombinowanie, co jest prawdą w świecie gry,  
a co nie – kto kłamie, kto spiskuje, co naprawdę  
się wydarzyło.

▶▶ Nie bój się przyznać po sesji, że nie wszystko 
poszło tak, jak się spodziewałeś. Z drugiej strony 
pochwal graczy za nietypowe rozwiązania. Nie 
każdy pomysł zadziała, nie wszystkie oczekiwania 
zostaną spełnione. Czasem nie wykorzystasz 
wszystkich pomysłów, a gracze i tak zaskoczą cię 
interpretacją tego, co im podsuniesz. Niekiedy ich 
podejście do sprawy będzie tak niestandardowe, 
że nigdy byś go sobie nie wyobraził. To właśnie 
lubię w graczach – często mają lepsze pomysły 
ode mnie.

Scenariusz? Warto!
Wszystkie zabiegi, które opisałam w tym artykule, 

mogą wydawać się niezwykle czasochłonne, a przez 
to odstraszające. Żeby skrócić czas przygotowania do 
sesji, można się ograniczyć do samej improwizacji lub 
rzucania na różnorakie tabelki (spotkań, plotek wy-
darzeń, potworów, skarbów itd.), jednak nie każdemu 
takie rozwiązania pasują, do tego wymagają nieco 
wprawy (oraz czasu na przygotowanie stosownych 
tabel, jeśli nie można skorzystać z gotowych).

Uważam, że warto poświęcić trochę czasu na 
przygotowanie się do sesji. Nie musi to koniecznie 
polegać na rysowaniu szczegółowych map 
i pisaniu wielostronicowych scenariuszy. Trzeba 
znaleźć złoty środek między tym, co my możemy 
(lub musimy) przygotować, choćby dla własnego 
komfortu, a tym, co mogą dać od siebie gracze. 
Wiele systemów oferuje pomoce, takie jak zbiory 
bohaterów niezależnych, gotowe postacie graczy 
bądź mapy – warto z nich korzystać.

Rozlegające się od czasu do czasu narzekanie, 
że na sesję trzeba się przygotować, moim zdaniem 
jest nie na miejscu. Każdy to robi, zarówno gracze, 
jak i mistrz gry. Wszyscy dobrze wiedzą, że gry 
fabularne wymagają poświęcenia sporej ilości czasu 
(jak zresztą każde inne hobby). Na szczęście jest 
kilka sposobów na to, by ułatwić sobie życie. Warto 
z nich korzystać i przede wszystkim dostosowywać 
je do potrzeb swoich i swojej drużyny. Ja prefe-
ruję opisane wyżej metody, jeśli jednak ktoś woli 
scenariusze rozpisane co do ostatniego szczegółu, 
nie ma w tym nic złego. Najważniejsze jest to, by 
wszyscy dobrze się bawili, a narzędzia spełniały 
swoją funkcję.

Scenariusz, czyli jak przygotow
ać się na sesję

Przykład mapy myśli

Przykład mapy myśli
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 Prędzej czy później prawie każdy fan RPG będzie chciał stworzyć 
własną grę. Wielu z nich spróbuje umieścić w niej magię, 
psionikę lub inne nadnaturalne moce. Wszyscy popełnią przy 

tym mnóstwo błędów.
Czerpiąc z doświadczeń 
poprzedników
Mój pierwszy, pełnokrwisty projekt magii był ucieleśnieniem określenia 
„festiwal potknięć i pomyłek”. Wiele z popełnionych wtedy błędów było 
drobiazgami wynikłymi z braku doświadczenia lub pośpiechu, dającymi 
o sobie znać w najmniej sprzyjających momentach. Pozostałe znalazły 
sobie wygodne legowisko w samych założeniach pomysłu, psując w innym 
wypadku całkiem niezłe rozwiązania i frustrując mnie przy każdej spo-
sobności. Usunięcie pierwszych zajmowało niewiele czasu. W przypadku 
drugich jedynym rozwiązaniem byłaby przebudowa całego systemu. Ten 
tekst powstał, by oszczędzić ci podobnych problemów. 

Nie znajdziesz tutaj gotowej receptury „jak stworzyć dobry system 
magii”. Takowej nie ma i prawdopodobnie nigdy nie będzie. W sieci 
można odnaleźć mnóstwo porad i wskazówek pozwalających ominąć 
co większe pułapki, jak również sporo funkcjonalnych schematów, 
jednak wciąż jest to jedynie luźno leżący budulec. Tylko od ciebie 

zależy, w jaki sposób go wykorzystasz i czy stworzona z niego kon-
strukcja nie zawali się chwilę po przecięciu wstęgi. Dlatego postaram 
się przedstawić dostatecznie dużo rad i  przykładów dotyczących 
zarówno mechanicznej, jak i fabularnej strony magii w RPG, abyś 
nie musiała działać na ślepo. Nie będzie to kompletne kompendium, 
lecz na początek powinno wystarczyć.

Jeszcze przed rozpoczęciem pracy trzeba zadać sobie ważne, wbrew 
pozorom niezbyt oczywiste pytanie:

Czy w mojej grze  
potrzebna jest magia?
Brzmi bezsensownie, prawda? W końcu mówimy o fantasy, a krainy 
smoków i elfów przecież muszą mieć magię, to jedna z reguł gatunku. 
Ewentualnie naszym tematem jest s.f., gdzie co prawda zazwyczaj nie 
ma czarodziei, lecz psionika byłaby jak najbardziej na miejscu. W takim 
przypadku nasuwa się pytanie pomocnicze – po co? Dlaczego w grze 

Magiotworzenie: 
 fundamenty � Łukasz Pilarski
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miałaby się znaleźć magia? Jaki jest cel umieszczania jej 
w settingu i regułach?

Przy uważnym spojrzeniu okaże się bowiem, że w 
wielu systemach magia ma swoje wyraźne miejsce 
i znaczenie. W Warhammerze jest to jedna z manifestacji 
mocy Chaosu, używana przez śmiertelników do walki 
z nim, przy niemałych zresztą kosztach. Bez magii nie 
ma demonów i Mrocznych Potęg, nie ma boskich cudów, 
a Stary Świat staje się pseudorenesansową Europą o trochę 
zmienionych granicach i z krasnoludzkimi inżynierami. 
W Magu: Wstąpienie szeroko pojęty mistycyzm jest jed-
nym z fundamentów świata i metodą jego zmiany, o co 
zresztą toczy się ukryta przed wzrokiem ludzi wojna. 
Bez magii cała Wojna Wstąpienia traci sens. Z kolei w 
Wolsungu magia przedstawiona została jako drugi, obok 
techniki, fundament nowoczesnego świata, pozwalając 
na mieszanie motywów ze steampunka i klasycznego 
fantasy. Dzięki temu zmechanizowane smoki mogą latać 
nad zajmowanymi przez krasnoludy okopami żywcem 
wyjętymi z I Wojny Światowej. A jak z tym jest u ciebie?

Odrzuć odpowiedź „magia być musi, bo fantasy”. 
Pieśń Lodu i Ognia nie stała się mniej fantastyczna przez 
nieobecność ciskających pioruny magów, natomiast w 
wielce magicznym i fantastycznym Świecie Dysku cza-
rodzieje rzadko korzystają ze swych mocy, nawet jeśli 
występują w roli głównych bohaterów danej opowieści. 
Magia traktowana jako pozycja z  listy „obowiązkowe 
elementy świata fantasy” nie tworzy wartości dodanej 
i istnieje tylko dla samego istnienia. Tymczasem dobra 
magia powinna istnieć w jakimś celu. Stanowić istotny 
element w konstrukcji świata, a nie dodatek, który w razie 
potrzeby można usunąć bez straty dla całości. Inaczej 
po co w ogóle umieszczać go w grze?

Magia może służyć wielu celom: ukazaniu konfliktu 
między mistycznymi, naturalnymi mocami oraz gwałtow-
nie rozwijającą się technologią; stworzeniu przeciwwagi 
dla mocy zaborczych bóstw, traktujących śmiertelników 
jak swoich poddanych; jako narzędzie używane przez 
demony do kuszenia śmiertelników, zapewniające im 
władzę i potęgę, lecz zarazem osłabiające duszę; jako 
najsilniejszą broń leśnych elfów w walce przeciw eks-
pansywnym imperiom ludzi; jako fundament istnienia 
i funkcjonowania świata, bez którego rozpadnie się on na 
drobne fragmenty zawieszone w pustce kosmosu (patrz 
gra komputerowa Rage of Mages, gdzie każda z wysp 
istniała dzięki mocy innego wielkiego maga). W czasie 
procesu twórczego nie musisz od razu podawać pełnej 
odpowiedzi. Na początku wystarczy jedynie zarys, jedno 
lub dwa zdania, nawet jeśli będzie sprowadzał się do słów 
„żeby było fajnie”. To skromny, lecz konkretny powód, 
który łatwo można przekuć w coś ciekawego, może nawet 
wyróżniającego grę na tle konkurencji. Właśnie tak warto 
potraktować magię i każdą inną składową gry – jako okazję 
do stworzenia elementu dla niej charakterystycznego.

Jeśli wciąż nie masz pewności, spójrz na sprawę od 
drugiej strony. Zakładając, że z grubsza wiesz, co ma się 
w niej znaleźć, pomyśl: czy gra straci na nieobecności 
magii? Dlaczego tak by się stało i jak wielka byłaby to 
strata? Wcześniej podałem kilka przykładów, teraz dorzucę 
kolejne. W Monastyrze magia to jedno z wielu zagrożeń, 
z jakimi boryka się ludzka rasa w walce z resztą świata. Bez 
niej konflikt Dominium z elfami i spółką stałby się jedynie 
fizyczny, co w przypadku systemu kładącego spory nacisk 
na kwestie duchowe (religia i fanatyzm, demonologia 
i utrata duszy i tak dalej) można potraktować jedynie jako 
zubożenie tematu. Wykreśl kapłańskie moce z Dungeons 
& Dragons, a usuniesz część powodów służenia w pełni 
realnym bóstwom i zmusisz je do bardziej samodzielnych 
działań – stojących w pewnej sprzeczności z założeniami 
gry, gdzie byty pokroju Tempusa są mocarne, lecz poza 
określonymi sytuacjami działają głównie przez pośred-
ników. Usuń magię z 7th Sea, a odbierzesz każdej nacji 

jedną z charakterystycznych cech. To zupełnie tak, jakby 
w Warcrafcie lub Forgotten Realms wszystkie rodzaje elfów 
miały dokładnie ten sam kolor skóry, budowę fizyczną 
i bardzo podobne spojrzenie na świat. Usuń psionikę 
z Gasnących Słońc, a przesuniesz cały system bardziej w 
kierunku fantasy, gdzie jedynym źródłem nadnaturalnych 
mocy jest wiara i religia. Zrezygnuj z magii, a uczynisz 
każdy z tych tytułów mniej unikalnym.

Strata nie musi być zresztą czysto fabularna. Pozba-
wiony zaklęć bard z D&D mechanicznie staje się jeszcze 
słabszy od reszty klas postaci, a kapłan zmienia się w 
ubogiego kuzyna wojownika. Usuń magię z Warhammera, 
a pozbawisz drużynę części opcji taktycznych, ograniczając 
walkę jedynie do rozwiązań konfesjonalnych. Zapomnij 
również o demonach i nieumarłych, gdyż tych nie będzie 
jak przywołać, nie mówiąc o  skutecznych metodach 
pozbycia się ich. Usuń magię z The Shadow of Yesterday, 
a gracze stracą kilka możliwości wpływania na rozgrywkę, 
co dla tytułu bez wszechwładnego mistrza gry nie jest 
najlepszym kierunkiem rozwoju. Wykreśl ją z Earthdawna, 
a usuniesz potężne spoiwo łączące warstwę fabularną 
i mechaniczną gry, zarazem nadające temu światu sens. 
Strata będzie bardziej odczuwalna w systemach o silnej, 
wszechwładnej wręcz magii, takiej jak w D&D właśnie, 
gdzie czarodzieje służą jako samobieżne szwajcarskie scy-
zoryki. Pozbądź się ich, a część stawianych przed drużyną 
wyzwań nagle stanie się trudniejsza. Jeśli zatem magia 
jest istotna z punktu widzenia równowagi mechaniki, 
zostaw ją, nawet jeśli to jedyny przychodzący ci do głowy 
powód. Postąp tak samo, jeśli bez niej gra będzie uboższa 
i sprawiała wrażenie niepełnej, pozbawionej interesującego 
elementu. Jeśli wyrzucenie magii odbierze graczom część 
frajdy z sesji, to właśnie zyskałaś doskonały powód na jej 
pozostawienie bądź stworzenie. Ostatecznie taki jest jej 
cel, by niezależnie od kontekstu czarowanie sprawiało 
radość drużynie.

Chwiejna równowaga
Dobrze opracowana magia z  jednej strony daje duże 
możliwości jej użytkownikom, z drugiej zaś nie czyni 
z nich gwiazd, wokół których orbituje reszta drużyny. 
Pomyśl o D&D, zwłaszcza edycji 3.0. Sam fakt, że prędzej 
czy później każdy będzie musiał nosić zaczarowaną broń 
i sumować bonusy z magicznych eliksirów (według opisu 
stosownego atutu mikstury to zaklęcia w płynie) stanowi 
o wyższości Sztuki nad siłą mięśni. To jednak nie wszystko, 
w kolejce bowiem czekają wysokopoziomowi czarodzieje 
zdolni manipulować materią czasu i przestrzeni, wypeł-
niony magią Wieloświat, wszelkiej maści istoty o szeroko 
pojętych zdolnościach czaropodobnych oraz przygody 
epickie, gdzie każdy śmietnik pełen jest mieczy +1. Magia 
w D&D może wiele i niemało kosztuje, lecz im dalej w 
magiczny las, tym zyski coraz bardziej przewyższają 
wydatki. Mag nie oszaleje, nie eksploduje z racji pecha 
na kościach (z wyjątkiem swojego dzikiego kolegi, a i to nie 
zawsze), a jego dusza nie trafi na stół demonów. Martwić 
się musi jedynie o punkty doświadczenia oraz złoto na 
komponenty, kondensatory i zwoje – trzy niezbyt trudne 
do pozyskania zasoby. Przy rozsądnym gospodarowaniu 
środkami oraz doborze zaklęć mało co jest w stanie 
powstrzymać maga. Chyba że inny mag.

Jako kontrprzykład weźmy Warhammera. To prawda, 
tamtejsza magia należy do potężnych. Sprawny czarodziej 
może poczynić spore spustoszenie, otworzyć oporne 
zamki lub zakraść się do wrogiej twierdzy i  wpuścić 
oblegającą armię. W Imperium pozycja magistrów 
należy do stosunkowo wysokich, a  bez ich wsparcia 
kraj upadłby w czasie pierwszej Burzy Chaosu. Wiele 
osób o  tym pamięta, nawet jeśli przyznają to z  dużą 
niechęcią. Z drugiej jednak strony moc Mrocznych Potęg 
wypacza wygląd i charakter czarodzieja, chłopstwo zerka 
na takich jak on co najmniej podejrzliwie, czarowanie 

bez ograniczeń prędzej niż później ściągnie mu na kark 
przedstawicieli władzy, a pechowy rzut wystarczy, by 
zebrana moc obróciła się przeciw jej użytkownikowi i być 
może wszystkim dookoła. Im zaś zaklęcie silniejsze, tym 
i efekty bardziej niszczycielskie, z wessaniem do Domeny 
Chaosu lub przywołaniem stadka demonów włącznie. Co 
nie oznacza, że magiem w Warhammerze nie opłaca się 
grać. Trzeba jednak robić to z głową, ponieważ znaczne 
możliwości są równoważone przez stosunkowo wysokie 
koszta, niepozwalające na używanie mocy ot tak, gdy 
gracz ma taki kaprys.

Dobrze zbalansowana, grywalna magia stanowi sumę 
możliwości i ograniczeń czarodzieja. Im silniejszy czaro-
miot, tym więcej powinien mieć kłopotów z używaniem 
swych mocy. Utrudniających, lecz nie uniemożliwiających 
gry i nieściągających groźnych spojrzeń reszty drużyny 
przy słowach „to ja rzucam…”. Wyższy koszt wejścia na 
kolejne poziomy, drogie komponenty zaklęć, konieczność 
czasochłonnego badania znalezionych zwojów, Paradoks, 
przekleństwo Tzeentcha, mana, zmiany charakteru 
i wyglądu, ryzyko wywołania losowych, negatywnych 
efektów – wszystkie te przeszkody nie czynią z maga 
niegrywalnej profesji. Takową byłaby stała, procentowa 
szansa na zepsucie absolutnie każdego zaklęcia, otrzymy-
wanie poważnych ran bądź wad za każdy rzucony czar, 
mała liczba zaklęć o zbyt ograniczonych możliwościach, 
konieczność czarowania w absolutnym sekrecie w zamian 
za liche nagrody, losowość efektów i tak dalej.

Podam prosty przykład. W jednej z granych przeze mnie 
przed laty autorek magia oparta była na standardowej 
talii kart. Gracz mówił, co chce uzyskać i ile kart pragnie 
w tym celu wykupić, a mistrz gry ustalał, jak wiele i jakich 
punktów (pik, karo, trefl, kier – każdy reprezentujący inną 
sferę magii) trzeba zebrać. Od tego momentu zaczynała się 
ruletka. Talię bowiem należało przetasować, wyciągnąć 
wyznaczoną liczbę kart, zsumować ile i jakiej mocy się 
zebrało i na tej podstawie określić efekt. W praktyce czyniło 
to wynik czarowania absolutnie losowym i frustrującym. 
Suma zbyt mała? Źle, gdyż niedoczarowałem i pacjent 
zmarł w czasie leczenia. Suma zbyt duża? Gorzej, kula 
ognia wyszła zbyt silna, pochłaniając wszystkich wrogów 
i pół drużyny. Po trosze punktów w każdym kolorze? Prze-
rąbane na całej linii, ponieważ niszczycielska błyskawica 
zyskała bonus do kreacji i przemiany, tworząc na trasie 
przelotów armię krwiożerczych mutantów. Wypadł joker? 
Prowadzący autorytarnie określał, co się stało – a mogło 
się stać cokolwiek. Suma mniej więcej akuratna? Brawo, 
Fortuna się do ciebie uśmiechnęła i zaklęcie wyszło, jak 
trzeba! Losowość systemu była tak wielka, że mag, chcąc 
spopielić potwora, mógł go sklonować i otoczyć ochronną 
barierą, a  leczony sojusznik miał szansę na poważną 
chorobę i trzy złożone mutacje. Innymi słowy, granie 
magiem mijało się z celem, gdyż ten z racji arbitralnych 
i zbyt losowych reguł w praktyce nie miał żadnego wpływu 
na efekty swoich działań. Równie dobrze mógł deklarować 
„to ja czaruję”, a mistrz gry losować wynik z tabelki – skutki 
byłyby z grubsza takie same.

Oczywiście można powiedzieć, że zrobiono to dla 
dobra szeroko rozumianej równowagi gry. W takim 
wypadku nasuwa się jednak pytanie: po co dawać magowi 
nieskończone możliwości, by drugą ręką je odebrać? Po 
co mówić mu „możesz wszystko”, by zaraz dodać „ale 
oberwiesz za to”, karząc go za chęć pobawienia się mo-
bilnym narzędziem wielofunkcyjnym, czytaj: magiem? 
Nie będzie to przyjemne ani dla niego, ani tym bardziej 
dla reszty grupy, zirytowanej na czaromiota będącego 
niczym więcej, jak tykającą bombą zegarową. O czym 
zresztą można łatwo się przekonać tworząc takiego 
bohatera i zasiadając do sesji. Jeśli po kilku godzinach 
rozgrywki masz ochotę wywalić swoją kartę postaci do 
kosza i wydrzeć z podręcznika strony z opisem reguł 
magii, to znak, że popełniłaś błąd.
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Drugą stroną medalu są możliwości, czyli jak silna 
jest twoja magia. Czy może tworzyć życie lub przedmioty 
z powietrza? Przenosić góry, wycinać kontynenty, de-
tronizować bogów, zmieniać strukturę rzeczywistości? 
A może szczytem mistycznego kunsztu jest oświetlenie 
ciemnego korytarza i zapalenie pochodni jak w przypadku 
zamorskich magów z trzeciej serii anime Slayers? Ten 
wskaźnik trzeba ustawić ze sporym wyczuciem, łatwo 
bowiem przesadzić i zmienić czarodzieja w lokalną wersję 
Mary Sue (czyli wyidealizowanej postaci; imię zaczerpnięte 
z opowiadania A Trekkie’s Tale Pauli Smith). Daj magowi 
otwieranie zamków – podbierzesz zajęcie złodziejowi. 
Pozwól mu patrzeć na dalekie odległości, a ograniczysz rolę 
zwiadowcy. Pozwól mu zabijać spojrzeniem – odbierzesz 
chleb wojownikowi. Zbierz wszystko razem, a uczynisz 
resztę drużyny zbędną, a przynajmniej mniej użyteczną niż 
być powinna. Swego czasu pozwoliłem jednemu z moich 
grających psionikami kolegów oprzeć działanie telekinezy 
na wektorach fizycznych, a telepatią wywoływać szaleń-
stwo u innych ludzi poprzez zasypywanie ich umysłów 
nadmiarem informacji. Pożałowałem tej decyzji już po 
dwóch sesjach, gdyż uczyniła ona znaczną część zagrożeń 
trywialnymi. Ogólnie rzecz biorąc wszechmocną magię 
najlepiej zostawić na grę dotyczącą tylko magów. W innym 
wypadku reszta grupy może nie mieć co robić na sesji, 
gdzie jedno pstryknięcie palców czarodzieja rozwiązuje 
każdy problem.

Zależy to jednak również od powszechności magii. 
Im częściej spotykana i łatwiejsza do opanowania, tym 
mniej powinna oferować. Nie wyklucza to obecności 
silniejszych zaklęć, jednak ich istnienie powinno zostać 
mocno ograniczone, a one same być cennym, konflik-
togennym zasobem, który może stać się zalążkiem 
przygody, a nawet całej kampanii. Nie ma niczego złego 
w istnieniu zaklęcia dezintegracji, za którego sprawą 
można zmienić dowolną żywą istotę w zasięgu wzroku w 
kupkę dymiącego popiołu. Pod warunkiem, że występuje 
ono w liczbie jeden zwój na cały kontynent, a do jego 
rzucenia potrzeba kilku rzadkich komponentów. Dzięki 
temu silny efekt zostaje zrównoważony wysokimi – byle 
nie zbyt wysokimi – kosztami. Ze słabszymi czarami 
problem jest dużo mniejszy z racji ich znacznie niższej 
mocy oraz powszechności. Co z tego, że każdy czarodziej 
może ciskać ogniste strzały, skoro byle łucznik też to 
potrafi? Co z tego, że może leczyć rannych, skoro przy 
okazji sam cierpi? Ognista kula brzmi nieźle, lecz dobry 
alchemik również potrafi taką stworzyć. Różnica tkwi 

w numerkach – zamiast dziesięciu specjalistów mamy 
jednego maga. Słabszego od każdego z osobna, lecz silnego 
z racji swej wszechstronności.

Możliwości i ograniczenia. Zrównoważ je odpowiednio, 
a stworzysz grywalną i przyjemną w użyciu magię.

Słowa-klucze
Załóżmy, że chcesz wprowadzić magię do swojego systemu 
i masz już sprecyzowaną wizję. Wiesz, że będzie potężna, 
niewidoczna dla niewyszkolonych oczu, rzadko spotykana 
i tajemnicza, a przez ludzi traktowana jako jedna z sił 
natury. Weź kartkę i zapisz swój pomysł jednym zdaniem. 
Zawrzyj w nim wszystkie najistotniejsze rzeczy, najlepiej 
sprowadzone do najprostszych słów. Chodzi o to, by jedno 
spojrzenie na notatkę naprowadzało cię na odpowiedni 
trop, a zarazem było przydatne dla innych. Zakładam 
bowiem, że prędzej czy później będziesz chciała pokazać 
swoją grę osobie postronnej. Ta jednak nie będzie patrzy-
ła na efekty twojej pracy pod kątem tego, co chciałaś 
osiągnąć. Zwłaszcza jeśli brak jej doświadczenia w 
dziedzinie projektowania gier. Miast tego oceni twoje 
pomysły na zasadzie „podoba mi się” oraz „nie podoba”, co 
jest niezbyt przydatną informacją zwrotną. Jaką bowiem 
konkretną wiedzę zawiera komentarz „lubię to”, którą 
można wykorzystać przy poprawkach? Jeśli zaś tester 
będzie miał przed oczyma twoją notatkę, łatwiej będzie 
mu określić, co pasuje, a co nie pasuje do założeń systemu 
i zaproponować zmiany. Będzie wiedział, na co zwrócić 
uwagę, co jest dla ciebie istotne.

Nie wiesz, jakimi słowami opisać swoją magię? 
Sięgnij po listę przymiotników – dowolną, grunt, by 
była jak najdłuższa. Przejrzyj ją i wynotuj każde słowo, 
które pobudza twoje szare komórki do myślenia. Nie 
ignoruj żadnego, nawet jeśli na pierwszy rzut oka nie 
ma nic wspólnego z magią. Zielony? Kolory kolegiów 
z Warhammera się kłaniają. Długi? Jak czas nauki magii 
lub trwanie jej efektów? Wściekły? Może twoja magia 
oparta będzie na emocjach, a wściekłość odpowiadać 
będzie za zaklęcia bojowe? Syntetyczny? Dlatego, że magia 
jest tworem sztucznym, sprzecznym z prawami natury 
bądź boskimi nakazami? Cokolwiek wybierzesz, będzie 
przydatne, o ile tylko pozwolisz działać wyobraźni. 

Mając już gotową listę, wybierz słowo przewodnie, 
na przykład kolor. Jeśli nie możesz się zdecydować, rzuć 
kostką. Poważnie, weź odpowiednią kostkę, ponumeruj 
słówka i rzuć. To metoda dobra jak każda inna, a przy-
najmniej pozwoli ci ruszyć z miejsca i zaoszczędzić czas, 
który w innym wypadku zmarnowałabyś na zbyt długie 
roztrząsanie każdej opcji. Zazwyczaj łatwiej poprawiać 
niż tworzyć od zera. Zapisz wybrane słowo na kartce 
i zacznij obudowywać je pozostałymi. Ich liczba zależeć 
będzie od tego, jak bardzo skomplikowany system chcesz 
stworzyć, jednak na początek lepiej wybrać kilka, na 
przykład pięć. Łatwiej będzie dodawać do nich kolejne 
i łączyć z pozostałymi niż usuwać nadmiarowe i ryzykować, 
że jakaś część systemu właśnie przestała działać. Wybrane 
słowa niekoniecznie muszą łączyć się ze sobą w oczywisty 
sposób. Grunt, by samo patrzenie na nie podsuwało ci 
nowe pomysły i skojarzenia.

Inspiracje
Nie wstydź się korzystania z rozwiązań innych twórców. 
Autorzy Wampira i Wolsunga nie wahali się napisać, co ich 
zainspirowało, a nawet podzielić źródła według kategorii. 
Jeśli znasz grę, komiks lub książkę z ciekawym systemem 
magii, skorzystaj z niego. Sprawdź, w jaki sposób działa 
i czego w nim brakuje, a następnie weź dla siebie to, co 
najbardziej ci się przyda lub podoba. Łącznie z nazwami 
i słownictwem, jeśli czujesz taką potrzebę, gdyż prędzej 
czy później i tak zamienisz je na swoje. Staraj się jednak 
nie wyrywać z korzeniami i brać wszystkiego jak leci. 
Stuprocentowe kopiowanie niewiele ci da, gdyż pomysł 
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będzie oderwany od reszty systemu, a co za tym idzie może 
do niego nie pasować. Kopiując, lepiej brać po kawałku 
i dopasowywać jak w przypadku puzzli. Łatwiej wtedy 
określić, co zostawić, a co wyrzucić.

Weźmy za przykład Warhammera. Magia wpływająca na 
użytkowników to interesujący pomysł, lecz działa głównie 
dzięki oparciu jej na energii Chaosu, źródle wszelkich 
zmian. Mag rzuca zaklęcia, Chaos go przemienia. Proste 
i zrozumiałe. Usuńmy Chaos, a zrozumiałe być przestanie. 
Oczywiście można uznać, że czary zmieniają magów, „bo 
tak”, lub też nikt do tej pory nie rozgryzł przyczyn zjawiska, 
jednak warto przynajmniej zasugerować możliwe źródła 
tego fenomenu. Może język zwojów i ksiąg wywołuje ból 
głowy u czytających? Może energia magiczna w stanie 
czystym jest bardzo niestabilna i modyfikuje rzeczywistość 
wokół siebie? Może wreszcie ta sama energia kumuluje się 
w czarodzieju wraz z upływem czasu, powodując zmiany? 
Wyjaśnienie nie musi być pełne, może ograniczać się 
do zbioru sugestii i straszyć wielkim dziurami – mimo 
to powinno istnieć. Inaczej przyjęte rozwiązanie staje 
się puste, pozbawione drugiego dna, a przez to mniej 
interesujące.

Nie myśl przy tym kategoriami „e, to nieoryginalne 
będzie”. Oczywiście, że nie, podobnie jak 99% popkultury, 
niezależnie od okresu i trendów. Wystarczy jednak, że 
będzie zapadało w pamięć, wyróżniało się na tle innych 
systemów. Podział na Kolegia Magii z Warhammera jest 
charakterystyczny. Tradycje, magia (poprawka – magya) 
statyczna oraz dynamiczna z Maga są charakterystyczne. 
Wielopoziomowe „przywołania potwora” oraz czerwone 
kulki zwane magicznymi pociskami z D&D są charak-
terystyczne. Jeśli twoja magia również taka będzie, jeśli 
– słysząc nazwę gry – ktoś skomentuje: „to ta, gdzie mogę 

rzucać kule ognia wkurzonym czarodziejem?”, to nawet 
brak równowagi lub skromna liczba zaklęć nie zmieni 
faktu, że osiągnęłaś sukces.

Mniej znaczy więcej
Jak napisałem wcześniej, nie porywaj się z motyką na 
słońce. Nie wrzucaj do systemu wszystkiego, co się nawinie, 
ładnie brzmi bądź „kiedyś się przyda”, niezależnie od tego, 
czy kopiujesz od innych, czy też starasz się wymyślić 
coś samodzielnie. Pomysł magii oparty na emocjach jest 
niezły, jednak gdy źródłem mocy może stać się również 
metal, drewno oraz ruch powietrza, a istotną rolę pełnią 
słowa, antyczne artefakty i alkohol, pierwotna koncepcja 
traci swą wyrazistość. Nie mówiąc o tym, że magia staje 
się zdecydowanie trudniejsza do zbalansowania. Nie ma 
nic złego w ambitnych planach, jednak lepiej zacząć ich 
realizację od czegoś małego. Od prostego pomysłu, stop-
niowo rozwijanego w wybranych kierunkach, tak by nie 
zakopać się pod nadmiarem pracy. Masz magię emocji? 
Świetnie, zatem wybierz trzy emocje i rozpisz je. Stwórz 
przykładowe zaklęcia, rysy charakteru czarodziejów, ich 
miejsce w świecie i opinie ludzi na ich temat. Dopiero 
uzbrojona w pewność, że to wszystko działa i po kilku 
seriach poprawek, możesz brać się za czwartą emocję lub 
eksperymenty z innymi źródłami mocy. Inaczej skończysz 
jak małe grupy fanów gier wideo, które w przypływie 
szaleństwa zapragnęły stworzyć własne MMO na miarę 
World of Warcraft, a po dwóch latach pracy dysponują 
jedynie ledwo działającym prototypem.

Sięgnijmy po przykłady, niekoniecznie z podwórka RPG. 
Ile armii występuje w Neuroshimie: Hex? Według strony 
neuroshimahex.pl oficjalnie jest ich dwanaście. Ile było 
na początku? Cztery. Każda jest inna, wszystkie korzystają 

ze wspólnych reguł i są odpowiednio zrównoważone, by 
równie miło grało się zarówno Borgo, jak i Molochem. 
Dopiero po ich stworzeniu Portal pozwolił sobie na ekspe-
rymentowanie, sięgając po twory w rodzaju Neodżungli 
lub Dancera. Podobnie rzecz się miała z 3. edycją D&D, 
gdzie szeroko opisana psionika oraz przepotężne zaklęcia 
epickie pojawiły się dopiero w dodatkach. Mechanika d20 
doczekała się zresztą dużego zbioru podręczników dla 
rozmaitych, niekiedy bardzo egzotycznych dziedzin magii, 
co z punktu widzenia prowadzącego jest zdecydowanie 
wygodniejsze od umieszczenia ich wszystkich w jednej dużej 
książce. W Warhammerze występuje osobno magia prosta, 
osobno bojowa i dopiero później zaklęcia kolegiów, co wraz 
z kilkoma podzielonymi na poziomy profesjami magicznymi 
pozwala na lepszą kontrolę całości niż wrzucenie zaklęć do 
jednego wora z nadzieją, że to wszystko zadziała. Gasnące 
Słońca – podręcznik podstawowy oferuje osiem dziedzin 
psioniki, kolejne cztery można znaleźć w podręczniku 
gracza. Z poletka gier wideo mamy z kolei World of Warcraft, 
gdzie każdy dodatek oferuje tylko jedną, góra dwie rasy oraz 
nową profesję, a także League of Legends, gdzie na nowych 
bohaterów – czasami tworzonych na podstawie zupełnie 
nowych rozwiązań mechanicznych – trzeba czekać po kilka 
tygodni, jeśli nie miesięcy (pojedynczych bohaterów – żeby 
gracze mogli się z nimi na spokojnie oswoić, a twórcy mieli 
czas na przetestowanie swoich pomysłów w praktyce).

Powyższe przykłady nie wyczerpują tematu. Mam jednak 
nadzieję, że naprowadzą cię na właściwe tory i pomogą 
na początkowym etapie projektowania własnego systemu 
magicznego. W kolejnym odcinku przejdziemy do zagad-
nienia źródeł magii, ich roli w fabule i mechanice oraz 
powodów, dla których warto poświęcić im sporo uwagi.
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Śmiercistowska propaganda,  
czyli  jak łatwo jest zabić człowieka.Leszek Karlik

Tekst pierwotnie opublikowano na blogu leslie.hell.pl. Przedruk ze zmianami za zgoda autora.
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Skąd się wzięły wszechobecne w grach fabu-
larnych punkty życia? W pierwszym systemie 
RPG, czyli Dungeons & Dragons, zastosowano 
mechanikę hit points, czyli właśnie punktów 

życia, którą Dave Arneson zaadoptował – wraz z za-
sadami klasy pancerza – ze swojej wcześniejszej gry 
Ironclads (o walkach okrętów podczas wojny secesyjnej). 
Jak wyjaśnił w wywiadzie dla serwisu Gamespy, używał 
tych zasad, rozgrywając bitwy w Chainmail autorstwa 
Gary’ego Gygaxa, aby postacie graczy żyły dłużej – wedle 
oryginalnych reguł (wariant Man-to-Man Combat dla 
pojedynczych modeli reprezentujących poszczególnych 
walczących) każde starcie kończyło się albo śmiercią 
bohatera, albo potwora. Niestety, mechanika punktów 
życia została skopiowana do pierwszej gry fabularnej 
i potem wielokrotnie powielona w kolejnych grach, 
ponieważ jest prosta, intuicyjna i zrozumiała.

Jest także całkowicie błędna. Nie odzwierciedla 
ani rzeczywistości, ani konwencji znanej z literatury 
heroicznej bądź filmów sensacyjnych. Ludzie nie są 
oddziałami wojska ani okrętami wojennymi. Mało kto 
jednak wie, jak naprawdę wygląda kwestia przeżywal-
ności obrażeń typowych dla gier fabularnych, czyli ran 
ciętych i kłutych od broni białej oraz ran postrzałowych. 
Zatem punkty życia lub kumulujące się rany zazwyczaj 
wydają się sensownym rozwiązaniem. 

Trudny do zabicia
Sprawdźmy najpierw, jak to wygląda w filmach sen-

sacyjnych. Może tam punkty życia będą uzasadnione? 
W filmach zazwyczaj jest tak, że trafione postacie 
drugoplanowe giną natychmiast lub zostają wyłączone 
z akcji, podczas kiedy główni bohaterowie (zarówno ci 
dobrzy, jak i ci źli) mogą spokojnie zignorować trafienie 
mające  efekt głównie kosmetyczny. Główny bohater 
pozytywny przeżywa do końca; jego mentor ginie, 
umierając wystarczająco długo, aby powiedzieć kilka 
słów mądrości. Pomocnik bohatera lub kobieta, którą 
ma zdobyć, może zginąć, aby przysporzyć mu rozterek 
moralnych, może też po dramatycznej pauzie otworzyć 
oczy, rozpiąć ubranie i pokazać kamizelkę kuloodporną. 
Natomiast główny zły może zginąć dopiero pod koniec 
długiej walki końcowej w kulminacyjnym momencie 
filmu, nie wcześniej. Z punktami życia nie ma to wiele 
wspólnego (no, może z wyjątkiem finałowego starcia 
ze zływrogiem).

Czy w RPG musi być tak samo? To zależy. Jeżeli dana gra 
to na przykład Hong Kong Action Theatre!, to oczywiście 
musi tak być. W końcu HKAT ma odtwarzać „rzeczywi-
stość” filmów z Hongkongu, a nie tak zwane Prawdziwe 
Zycie. Jeżeli gramy w trzecią edycję D&D, filmowość nie 
za bardzo pasuje, ponieważ nie szukamy w tej grze 
realizmu ani filmowej dramy, lecz przyrostu punktów 
życia, lepszych magicznych przedmiotów oraz sławy 
i potęgi (choć głównie potęgi). Jednak gra w konwencji 
realistycznej, do której aspirują na przykład Cyberpunk 
2020 bądź Delta Green, wymaga czegoś więcej. Jak zatem 
jest z tym zabijaniem w rzeczywistości?

Człowiek jest zarazem bardzo wrażliwy, jak i bardzo 
odporny. Zabić jest go trudno, choć jednocześnie prosto. 
Istnieje tylko jeden ostateczny i końcowy powód śmierci: 
jest nim zniszczenie większości komórek centralnego 
układu nerwowego (a dokładniej śmierć kory mózgo-
wej i pnia mózgu). Koniecznym warunkiem jest tutaj 
wspomniana „większość”. Weźmy, chociażby, znany 
przykład Phineasa Gage’a, pracownika kolei na zachodzie 
Stanów Zjednoczonych, któremu wypadek z materiałem 
wybuchowym wbił w czaszkę stalowy pręt. Pręt przebił 
głowę Gage’a praktycznie na wylot, przechodząc przez 
czołowy płat mózgu, lecz po jego wyjęciu Phineas mógł 
nadal normalnie funkcjonować (chociaż podobno jego 
osobowość uległa zdecydowanym zmianom na gorsze). 

Istnieje wiele innych przykładów osób, które przeżyły 
uszkodzenia mózgu i którym udało się przywrócić normal-
ną funkcjonalność. Jak się okazuje, mózg jest narządem 
dość elastycznym i funkcje zniszczonego rejonu mogą 
zostać po pewnym czasie przejęte przez inny obszar. 
Chociaż nie zawsze – niektóre uszkodzenia powodują 
trwałe upośledzenie pewnych funkcji.

Fizyczne zniszczenie większości komórek nerwowych 
mózgu nie jest proste, gdyż jest on chroniony przez dość 
twardą czaszkę oraz przez amortyzujący uderzenia system 
opon mózgowych. Na szczęście, a raczej na nieszczęście, 
istnieje znacznie prostszy sposób na zabicie komórek 
nerwowych. Żeby zabić człowieka, wystarczy zatrzymać 
obieg krwi. Niedotlenienie bardzo skutecznie i szybko 
zabija komórki nerwowe – neuron jest ze wszystkich 
komórek rekordzistą, jeżeli chodzi o zużycie energii, czyli 
tlenu i cukru dostarczanych przez krew. Zatrzymanie 
akcji serca lub odcięcie dopływu krwi do mózgu w inny 
sposób, np. przez podcięcie gardła, rozerwanie aorty 
etc., powoduje błyskawiczną (poniżej 10 sekund) utratę 
przytomności i śmierć kliniczną, a po jakichś trzech do 
pięciu minutach rozpoczęcie procesu obumierania kory 
mózgowej (tzw. odkorowanie). Brak dopływu tlenu do 
tkanek mózgu przez pięć do dwudziestu minut powoduje w 
nim nieodwracalne zmiany, a następnie tzw. odmóżdżenie, 
czyli śmierć biologiczną (więcej informacji można znaleźć 
w encyklopedii lub podręczniku medycyny sądowej). 
Jedynym zdarzającym się od czasu do czasu wyjątkiem 
od tej reguły jest sytuacja, w której mózg znajdzie się w 
bardzo niskiej temperaturze. Znane są przypadki ludzi 
wyłowionych spod lodu po dość długim czasie – zachodzi 
wtedy zjawisko podobne do hibernacji. Bez zaawansowa-
nej (technologicznie lub magicznie) pomocy medycznej 
śmierć biologiczna następuje w ciągu pięciu do dziesięciu 
minut po śmierci klinicznej, a do spowodowania śmierci 
klinicznej wystarczy zatrzymać pracę układu krążenia 
i oddechowego.

Wyłączyć człowiekowi krwiobieg jest dość prosto. 
Wstrząs może spowodować zatrzymanie pracy serca 
nawet po postrzale w nogę malutkim pociskiem .22 
LR. Postrzelona osoba być może straci przytomność od 
razu (z powodów psychologicznych), a być może dopiero 
po minucie bądź dwóch (z powodu upływu krwi), Jeśli 
zatrzyma się jej serce i nie otrzyma pomocy medycznej, 
to mózg umrze.

Z tego wniosek, że w RPG istnieją trzy możliwe efekty 
skutecznego trafienia. Najrzadszy to śmierć na miejscu, 
występująca praktycznie tylko w sytuacjach, w których 
mózg zostaje poważnie uszkodzony (czy to przez pocisk, czy 
przez ostrze topora). Pozostałe dwa efekty to utrata przy-
tomności od razu (z bólu lub z przyczyn psychologicznych), 
lub też, w przypadku osób naszprycowanych amfetaminą, 
PCP (fencyklidyna, „anielski pył”), kokainą bądź też po 
prostu naturalną adrenaliną (podczas walki zazwyczaj 
obecną w organizmie w dużych ilościach) – zignorowanie 
obrażenia do momentu, kiedy utrata krwi nie stanie się 
tak duża, że pozbawi trafionego przytomności. Oczywiście 
możliwe jest, że do tego czasu walka się skończy i ranny 
(lub jego towarzysz) będzie mógł zatrzymać upływ krwi, 
czy to przy pomocy zwykłego bandaża, czy też automa-
tycznego pakietu nanomedycznego lub różdżki „Leczenia 
lekkich ran”. Można również dość łatwo zauważyć, że 
hollywoodzkie podejście „pocisk zabija od razu, chyba 
że postać jest ważna dla fabuły, wtedy trafienie ma efekt 
kosmetyczny” jest i  tak dużo bardziej realistyczne od 
punktów życia („pierwsze piętnaście pocisków Rambo 
może zlekceważyć, szesnasty go zabija”).

Jak często ludzie potrafią zignorować śmiertelnie groźne 
obrażenia? Jak się okazuje, zależy to głównie od psychiki. 
Badania nie wykazały związku poziomu bólu z rozległością 
rany (w momencie, kiedy przechodzimy ponad „skaleczy-
łem się w palec” i dochodzimy do poziomu wymagającego 

hospitalizacji, oczywiście). Porównanie grup rannych w 
czasie pokoju cywili i rannych w czasie wojny żołnierzy 
(kontrolowanych ze względu na wiek, kondycję fizyczną 
etc.) pokazało jednak, że podczas gdy 83% cywili czuło, że 
ból jest tak silny, że wymaga podania im narkotycznych 
środków przeciwbólowych, w grupie żołnierzy odsetek 
ten wynosił 32%, dla podobnych poziomów obrażeń. Nie 
było różnicy pomiędzy bólem odczuwanym w wyniku 
zranienia, a w wyniku poważnej choroby. W związku 
z tym reakcja postaci na ranę będzie zależeć głównie 
od jej psychiki – chociaż oczywiście z uciętą nogą bądź 
rozciętym ścięgnem postać sobie i tak nie pobiega.

Trauma Team na ratunek
Na chwilę przerwijmy nasze rozważania o grach 

fabularnych i ich mechanice. Czas na krótki wykład 
o medycynie urazowej. Istnieje coś takiego jak „skrócona 
skala obrażeń”, czyli Abbreviated Injury Scale (AIS). Jest 
to medyczny system oceny zagrożenia powodowanego 
przez ranę. W AIS rany są oceniane w skali od 1 do 6, 
przy czym 1 to pomniejsze obrażenia (typu rozcięcie 
skóry, zerowa szansa śmierci), 2 to średnie obrażenia 
(np. pęknięty mostek, szansa śmierci dla AIS 2 to 1–2%), 
3 to obrażenia poważne (otwarte złamanie ramienia, 
szansa śmierci 8–10%), 4–5 to obrażenia bardzo poważne 
do krytycznych (przebita krtań bądź pęknięta wątroba, 
szansa śmierci 5–50%), a 6 to obrażenia śmiertelne. 
Skala ta pokazuje w uproszczony sposób zagrożenie 
dla życia związane ze zranieniem i  jest, jak widać, 
logarytmiczna.

Istnieje wiele podobieństw między skalą AIS a OIS – 
Organ Injury Scale (skalą obrażeń organów), stosowaną 
przez Amerykańskie Stowarzyszenie Chirurgii Urazowej 
(American Association for the Surgery of Trauma). W OIS 
dla każdego organu ocenia się obrażenia w skali od 1 do 6, 
gdzie 1 to najlżejsze obrażenia, a 5 to najpoważniejsze 
obrażenia, jakie może przeżyć pacjent – znów obrażenia 
stopnia 6 są z definicji nie do przeżycia (chociaż oczywi-
ście w światach z medycyną magiczną lub technologicznie 
bardzo zaawansowaną może to ulec zmianie).

Co jednak z  osobą, która odniosła kilka różnych 
obrażeń, czyli w sytuacji, którą teoretycznie mają 
modelować punkty życia? Do oceny wpływu wielu 
obrażeń na organizm opracowano inny system: „ocenę 
powagi obrażeń”, czyli Injury Severity Score (ISS). Jest to 
praktycznie jedyny stosowany w medycynie anatomiczny 
system oceny, który koreluje liniowo ze śmiertelnością, 
zachorowalnością, czasem pobytu w szpitalu itd. Innymi 
słowy – dobrze nadaje się do oceny wpływu obrażeń 
odniesionych przez postać na jej szansę przeżycia i czas, 
przez jaki będzie musiała zdrowieć.

Ocena ISS przyjmuje wartości od 0 do 75. Jeżeli jakie-
muś zranieniu zostanie przydzielony AIS równy 6 (nie do 
przeżycia), to ISS automatycznie przyjmuje wartość 75. 
Słabością ISS jest to, że błędne przydzielenie oceny AIS 
zwiększa błąd ISS, oraz to, że różne rozkłady ran mogą 
mieć taki sam ISS, a zranienia różnych części ciała nie 
są ważone w proporcji do ich wpływu na stan zdrowia. 
Jednak nawet tak proste statystyczne narzędzie jak ISS nie 
nadaje się do bezpośredniego zastosowania w mechanice 
systemu RPG, ponieważ jest zbyt skomplikowane.

Oto jak oblicza się ISS: każdej ranie przydziela się 
poziom AIS i przypisuje się ją do jednego z sześciu re-
jonów ciała: głowy, twarzy, klatki piersiowej, brzucha, 
kończyn (w tym miednicy) oraz obrażeń zewnętrznych 
(skóry). W każdym rejonie bierzemy pod uwagę tylko 
najwyższy AIS. Następnie bierzemy poziomy AIS dla 
trzech najbardziej zranionych obszarów, podnosimy 
każdy z nich do kwadratu, a potem dodajemy do siebie 
i otrzymujemy wynik ISS. Przykład:
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Głowa i szyja: wstrząśnienie mózgu,  
AIS 3 (kwadrat: 9)

Twarz: bez obrażeń, AIS 0
Klatka piersiowa: zgnieciona klatka 

piersiowa, AIS 4 (kwadrat: 16)
Brzuch: niewielkie stłuczenie wątroby,  

AIS 2 (ignorujemy)
Brzuch: złożone pęknięcie śledziony,  

AIS 5 (kwadrat: 25)
Kończyny: złamana kość udowa,  

AIS 3 (ignorujemy)
Zewnętrzne: bez obrażeń, AIS 0

Całkowity Injury Severity Score to 50, czyli szanse na 
śmierć są spore.

Istnieje jeszcze jedna skala, która dużo mówi o szansach 
na przeżycie. To Revised Trauma Score. Ona z kolei nie bierze 
pod uwagę obrażeń poszczególnych organów, tylko trzy 
aspekty stanu pacjenta w momencie pierwszego kontaktu 
z personelem medycznym: uszkodzenia neurologiczne 
opisane przez Glasgow Coma Score (najważniejszy element 
RTS, uzyskiwany przez badanie „proszę otworzyć oczy, 
proszę coś powiedzieć, puk młoteczkiem w kolano”), 
skurczowe ciśnienie tętnicze krwi (drugi co do waż-
ności element RTS, ustalający czy pacjent znacząco 
się wykrwawił i czy jego serce działa prawidłowo) oraz 
częstość oddechów (mający najniższą istotność element 
RTS, ponieważ akcję oddechową najłatwiej przywrócić). 
Jak widać z tego systemu, najgroźniejsze dla przeżycia 
są uszkodzenia neurologiczne, a drugie co do kolejności 
jest wykrwawienie lub zatrzymanie krążenia.

Co z tego wynika dla  
gier fabularnych?

Po pierwsze, punkty życia z D&D bądź dowolny inny 
system, w którym obrażenia się kumulują (jak rany w 
World of Darkness i Shadowrunie) są kompletnie niere-
alistyczne. Szansa na śmierć od piętnastu płytkich ran 
ciętych jest znacznie mniejsza niż od jednej poważnej (co 
powinno być dość intuicyjne: osoba ze skórą poprzecinaną 
w piętnastu miejscach to ktoś, kogo bardzo boli; natomiast 
osoba z rozciętym głęboko brzuchem to ktoś, kto usiłuje 
zebrać swoje jelita rozlewające się dookoła). Rany nie 
dodają się arytmetycznie. Jeżeli każda rana postrzałowa 
ma przykładowo 15% szansy na spowodowanie poważnego 
krwawienia oraz 2% szansy na śmiertelne uszkodzenie 
kręgosłupa (powiedzmy, że strzelamy komuś w plecy z .22 
LR), to wpakowanie w kogoś 10 pocisków znacznie zwiększa 
szansę na to, że któryś z nich trafi w kręgosłup lub przerwie 
ważną arterię. Jeżeli jednak żaden z nich tego nie zrobi, to 
ostrzelana ofiara nie będzie się czuła dziesięć razy gorzej 
niż w przypadku trafienia jednym pociskiem. Podobnie, 
jeżeli złamiemy sobie rękę, to drugie jej złamanie pięć 
centymetrów dalej nie spowoduje, że ręka będzie boleć 
dwa razy mocniej i będzie dwa razy mniej sprawna.

Po drugie, jedyny moment, w którym następuje dodanie 
efektów ran, to określenie ogólnego osłabienia organizmu 
i czasu potrzebnego na wyleczenie (co można spokojnie 
zrobić już po walce, kiedy jest chwila wolnego czasu). 
Jednak nawet wtedy nie dodaje się ran arytmetycznie – 
najważniejsze są rany w różnych obszarach ciała.

Po trzecie, ludzie zazwyczaj nie umierają w momencie 
otrzymania pchnięcia mieczem, cięcia nożem, postrzału 
z karabinu bądź pistoletu (lub lasera). Nawet z poderżnię-
tym gardłem żyje się jeszcze przez kilka sekund. W RPG 
zazwyczaj albo postać umiera natychmiast (ponieważ 
dostała siedem punktów obrażeń, a miała tylko cztery 
punkty życia, bądź też dostała kolejną ciężką ranę, a miała 
już tylko jedną średnią ranę wolną), albo wiadomo, że 
przeżyje. W rzeczywistości postać z wyprutymi flakami 
będzie jeszcze chwilę umierać i przez dłuższy czas nie 
będzie wiadomo, czy przeżyje, czy umrze – a współczesna 

medycyna ma spore szanse ją uratować, nie mówiąc 
o supertechnologii bądź magii.

Po czwarte, coś w rodzaju punktów życia jest potrzebne 
do odwzorowania upływu krwi. To bardzo ważny element. 
Wprawdzie niektóre rany (na przykład płytkie cięcia no-
żem) powodują dość powolny upływ krwi, lecz istnieje 
wiele rodzajów ran powodujących szybkie wykrwawienie 
się i utratę przytomności. Zalicza się do nich zarówno 
potężne rozległe obrażenia, które naruszają dużo naczyń 
krwionośnych (np. cięcie mieczem, gwarantujące wyso-
kie krwawienie), jak i w zasadzie drobne, wąskie rany, 
które jednak przerwały którąś z tętnic (rana postrzałowa 
bądź pchnięcie rapierem, jeżeli atakujący ma wysoką 
umiejętność lub szczęście). Utrata krwi lub zniszczenie 
centralnego układu nerwowego to jedyne gwarantowane 
sposoby na wyłączenie kogoś z akcji.

Śmiertelność ran  
postrzałowych

W związku z powyższym wyliczeniem, opracowania 
podające dla broni palnej „skuteczności obalające” rzędu 
90% i więcej to niestety czysty marketing niemający wiele 
wspólnego z rzeczywistością. Dla zainteresowanych: pod 
adresem www.firearmstactical.com/hwfe.htm znajduje się 
raport FBI na temat skuteczności amunicji pistoletowej w 
powstrzymywaniu ludzi. Dla tych, którzy nie mają czasu lub 
inklinacji na przebijanie się przez ten dokument, znajdujące 
się w nim wnioski przedstawiam poniżej.

W przypadku pocisków z broni palnej istnieją cztery 
czynniki raniące: penetracja, czyli głębokość rany; trwały 
kanał rany, czyli przestrzeń, w której znajdowała się tkanka 
zniszczona przez pocisk (zależna od średnicy pocisku); 
kanał czasowy, czyli kanał trwały chwilowo rozciągnięty 
przez energię kinetyczną pocisku; oraz fragmentacja, czyli 
elementy pocisku lub kości, które tworzą kolejne kanały 
ran i mogą przerwać naczynia krwionośne, nerwy, mięśnie 
itd. Dla broni krótkiej ważne są praktycznie tylko dwa 
pierwsze czynniki, czyli penetracja (zależna od energii 
kinetycznej) i szerokość trwałego kanału rany (zależna 
od kalibru pocisku).

Penetracja występuje w zasadzie w trzech stanach: 
może być niewystarczająca, wystarczająca lub optymal-
na. Niewystarczająca penetracja to poważny problem. 
Z uwagi na dość wąski tunel rany pocisk musi dotrzeć 
odpowiednio głęboko, aby dosięgnął mocno ukrwionych 
organów wewnętrznych. Zalecana przez FBI optymalna 
penetracja pocisku to 45 cm, przy czym minimalna pene-
tracja wymagana do efektywnego zastosowania to 30 cm.

Drugi czynnik to trwały kanał rany. Jest on ważny, 
ponieważ im szerszy kanał, tym większa szansa na to, 
że przetnie się on z jakimś dużym naczyniem krwiono-
śnym, powodując szybki krwotok. Wniosek z tego taki, 
że przy takiej samej penetracji większy kaliber oznacza 
skuteczniejszy pocisk. To dość logiczne – im więcej tkanek 
zostanie zniszczonych przez pocisk, tym więcej naczyń 
krwionośnych będzie przerwanych i tym większa szansa 
trafienia na tętnicę lub kręgosłup.

Trzeci czynnik jest pomijalny. Kanał czasowy to efekt 
rozciągnięcia tkanek przez energię kinetyczną pocisku. 
Nie przekracza on wielokrotności dziesięciu kalibrów 
pocisku i nie powoduje w zasadzie trwałych uszkodzeń. 
Wyjątkiem są trafienia w dwa organy, których tkanka 
nie jest tak elastyczna, jak mięśnie, nerwy bądź tkanka 
płucna. Organy te to mózg i wątroba. W ich przypadku 
faktycznie występuje zjawisko szoku hydrostatycznego, 
czyli szerokiego pasa zniszczeń zależnego od prędkości 
pocisku. Opowieści o  szoku hydrostatycznym zabija-
jącym kogoś przy trafieniu w nogę lub rozrywającym 
serce bądź płuca należy jednak włożyć tam, gdzie ich 
miejsce – między bajki.

Wreszcie ostatni czynnik, fragmentacja, nie występuje 
w przypadku każdego postrzału, lecz tylko w przypadku 

pocisków o dużej prędkości (ponad 600 m/s), miękkich lub 
rozszerzających się. W przypadku pocisków pistoletowych, 
poruszających się ze znacznie mniejszymi prędkościami 
(do 400–450 m/s) jedyny sposób na osiągnięcie tego efektu 
to skonstruowanie pocisku, który bardzo łatwo rozpada 
się na kawałki – tak jak Glaser Safety Slug. Problemem 
takich pocisków jest to, że rozpadają się one zbyt szybko, 
co tak bardzo ogranicza penetrację, że nie mają one 
praktycznie żadnych szans na dosięgnięcie żywotnych, 
silnie ukrwionych organów. Innymi słowy, przyczyną 
śmierci po postrzale z Glasera będzie najprawdopodobniej 
zakażenie – jeżeli w ogóle.

To dane dla amunicji pistoletowej. Karabiny nie gwa-
rantują dużo większej skuteczności. 17 stycznia 1989 w 
Stockton w Kalifornii Patrick Purdy, uzbrojony w chińską 
kopię „kałacha” (karabin Typ 56 – kopia kbk AK produkcji 
Norinco) oddał w sumie 104 strzały na dziedzińcu szkoły 
podstawowej. Zranione zostało trzydzieści pięć osób. Pięć 
z nich zmarło na miejscu. Wszystkie pozostałe trafiły do 
szpitala i przeżyły. Użyta amunicja to pełnopłaszczowe 
wojskowe pociski kalibru 7,62 mm.

Jak się okazuje, to, że ponad 85% rannych osób przeżyło, 
nie jest czymś zaskakującym. Podobne wyniki uzyskano, 
badając postrzały z kbk AK mające miejsce w Wietnamie 
(około 700 przypadków zostało zbadanych przez Wound 
Data and Munitions Effectiveness Team). Rany powodowane 
przez pociski z  „kałacha” są dość czyste. Owszem, w 
przypadku pocisków z karabinów szturmowych zachodzi 
zjawisko koziołkowania w ranie. Koziołkowanie ma miejsce 
w przypadku dowolnego poruszającego się odpowiednio 
szybko pocisku – jeżeli jego prędkość przekracza 600 m/s, 
pocisk po trafieniu w cel zacznie koziołkować. Jednak 
wbrew temu, co często się słyszy w mediach, nie jest to 
ciągłe koziołkowanie, odbijanie się od kości i robienie 
ogólnej mielonki wewnątrz organizmu. Nie – po prostu 
pocisk chce przyjąć prawidłową orientację, czyli podstawą 
(cięższą) do przodu a zwężającym się początkiem do tyłu 
(tak jak kropla wody). W związku z tym koziołkowanie 
ogranicza się zazwyczaj do jednego obrotu o 180 stopni. 
Podczas obrotu siły działające na pocisk mogą okazać 
się tak duże, że straci on płaszcz i rozpadnie się na kilka 
kawałków, powodując poważne obrażenia wewnętrzne. 
Jednak jeżeli pocisk leci z bardzo dużą prędkością, to 
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zacznie obracać się za wcześnie i rana będzie płytka. 
Stąd też na przykład w wielu stanach USA amunicji 5,56 
mm nie można stosować do polowania na zwierzęta, 
jako że powoduje ona płytkie rany, zabijające zwierzęta 
po dłuższym czasie z powodu infekcji. Z drugiej strony, 
pełnopłaszczowy pocisk 7,62 mm zazwyczaj nie obraca 
się do momentu penetracji około 25 cm tkanki. To z tego 
powodu wiele ran po postrzałach z kbk AK jest stosunkowo 
czystych i na krótką metę niegroźnych. Z kolei pocisk 
poruszający się z prędkością mniejszą niż 600 m/s nie 
będzie koziołkować. Czyli pocisk z  M16, który trafi 
ofiarę z odległości 200 lub 300 metrów, nie wyrządzi 
tak potwornych szkód, jak pocisk, który trafi kogoś z 50 
metrów, kiedy jeszcze porusza się z prędkością większą 
od granicznych 600 m/s.

Pociski karabinowe mają zatem znacznie większą 
penetrację od pocisków z broni krótkiej, lecz znaczące 
zwiększenie zdolności rażącej zachowują tylko do mo-
mentu, w którym ich szybkość mocno nie spadnie. Dla 
lekkiego pocisku z M16 jest to już dystans 100 metrów. W 
związku z tym obrażenia zadawane przez broń palną z du-
żej odległości wykazują sporą losowość, natomiast na małe 
odległości zależą w znacznym stopniu od umiejętności 
strzelca – celny strzał w głowę z małokalibrowego pistoletu 
.22 LR jest znacznie efektywniejszy od rozwalenia komuś 
żebra przez ponad jedenastomilimetrowej średnicy pocisk 
kalibru .45 ACP. Oczywiście definicja „małej odległości” 
zależy od zastosowanej broni – dla takiego M16 nawet 80 
lub 90 metrów w dobrych warunkach to „mała odległość”, 
a dla snajpera z dobrym karabinem, dobraną amunicją 
i niezłą optyką może to być dystans ćwierć kilometra. To 
jest właśnie główna zaleta broni długiej w porównaniu 
do pistoletów – dużo większa celność, od której istotnie 
zależy skuteczność w zatrzymaniu celu.

Podsumowując: większość ludzi trafionych z broni 
palnej zostaje wyłączona z działania, lecz zdetermino-
wana postać może działać skutecznie nawet po kilku 
trafieniach.

To ja go tnę!
Jak widać, mamy mnóstwo materiałów dotyczących 

zachowania ludzi postrzelonych z broni palnej. Co jednak 
z bronią białą?

Tutaj jest większy problem. Nowoczesna medycyna, 
sekcje zwłok w celu ustalenia dokładnej przyczyny śmierci, 

metody statystyczne – to wszystko zaczęto stosować już 
na długo po wyparciu broni białej przez broń palną. W 
związku z tym brak odpowiednio dużej próbki do badań, 
w przypadku broni palnej dostarczanej zarówno przez 
przestępców i policjantów, jak i przez wojsko. Jednak 
istnieje jedno źródło danych na temat skuteczności broni 
białej stosowanej masowo w czasach sprzed nastania 
broni palnej. To paleopatologia, czyli badania przyczyny 
śmierci oraz ogólnej historii medycznej przeprowadzane 
na szkieletach wykopanych z grobu.

Co możemy się z tego dowiedzieć? Na przykład tego, że 
stosowane w średniowieczu miecze jednoręczne mogły 
odciąć komuś rękę lub nogę, a także, że nie zawsze to 
robiły. Wśród wykopanych i zbadanych szkieletów znajdują 
się zarówno wojowie z ranami ciętymi nóg i rozwaloną 
mieczem głową (kombinacja ataku pod tarczą, a następnie 
dobicia rannego wroga, który rzeczoną tarczę opuścił), 
ludzie, którym obcięto obie nogi jednym ciosem miecza, 
a także szkielety, na których czaszkach, piszczelach, że-
brach bądź ramionach można znaleźć zagojone ślady 
po cięciu mieczem lub nożem. To ostatnie pokazuje, że 
jeżeli ktoś był ranny, lecz nie został od razu zabity, to 
miał szanse na przeżycie, zależne głównie od siły jego 
organizmu (i od tego, czy cięcie było czyste, czy też do 
rany dostały się jakieś zabrudzenia).

Owszem, istniała możliwość śmierci w wyniku 
zakażenia. Rana kłuta brzucha lub mocne cięcie w 
ten sam rejon praktycznie gwarantowały zgon w wy-
niku wydostania się bakterii z jelit poza przeznaczony 
dla nich rewir. Sam Ryszard III Lwie Serce zmarł w 
wyniku zakażenia po trafieniu strzałą. Jednak w walce 
na broń białą ręce i  nogi są łatwiejsze do trafienia 
niż korpus i głowa, a ich zranienie nie jest tak groźne 
w skutkach. Oznacza to, że wprawdzie w przypadku 
broni białej ilość trwale zniszczonej tkanki może być 
znacznie większa niż w przypadku broni palnej, to 
jednak podstawowe reakcje organizmu na trafienie 
są takie same. Tylko trafienie w serce, kręgosłup lub 
głowę gwarantuje natychmiastowy zgon. No, prawie 
natychmiastowy – mózg ma się dobrze jeszcze przez 
kilkadziesiąt sekund, co należy uwzględnić, jeżeli w 
systemie fantasy obecna jest magia lecząca, czy to w 
postaci Amuletów Ostatniej Szansy, czy też nadzwyczaj 
skutecznych modlitw dobrych kapłanów.

Różdżka transfuzji i nanity 
dotlenienia

Na dobrą sprawę martwa postać w systemie fantasy 
może zostać jeszcze uratowana przez kapłana lub maga 
przez kilka minut po utracie przytomności. Magiczna 
medycyna w większości światów fantasy wygląda przecież 
na znacznie skuteczniejszą od naszych współczesnych 
metod, jeżeli chodzi o  leczenie urazów. Dlaczego nie 
miałaby mieć w swoim repertuarze czarów bądź mo-
dlitw „transfuzja krwi”, „infuzja krwi”, „resuscytacja” 
lub nawet „ochrona umysłu” – zaklęcia natleniającego 
i chroniącego mózg przed śmiercią do momentu, kiedy 
inne czary nie pozasklepiają porozrywanych tkanek, 
nie uleczą przebitego serca i nie przywrócą organizmu 
postaci do normalnego funkcjonowania? Do tego nale-
żałoby dołożyć zaklęcie „uzdrowienie”, egzorcyzmujące 
znajdujące się w ranie demony choroby (czyli po prostu 
zabijające zarazki), znacznie przedłużające spodziewany 
czas życia rannej osoby.

W systemach SF ratowanie ciężko rannych ludzi 
również może być dużo prostsze niż w rzeczywistości. 
Nanocząsteczki przenoszące tlen mogą kilkukrotnie 
zwiększyć nasycenie krwi tlenem, nanoboty lub im-
planty dozujące środki zwiększające koagulację mogą 
chronić przed wykrwawieniem, a  w ostateczności 
głowę z nieuszkodzonym mózgiem (chronionym przez 
czaszkę wzmacnianą węglowymi nanowłóknami) można 

wpakować do pudełka, które automatycznie podłączy 
się do tętnic i będzie wtłaczać do mózgu syntetyczną, 
natlenioną krew.

Jak widać na powyższym przykładzie, realistyczne 
podejście do obrażeń wychodzi na plus nawet w heroic 
fantasy. Potężnego barbarzyńcę bądź doświadczonego 
wojownika będzie naprawdę trudno powalić, z uwagi na to, 
że niewielkie rany się nie dodają do siebie. Zwłaszcza jeżeli 
będzie on wyposażony w magiczny amulet samoczynnie 
tamujący upływ krwi. Jednocześnie nie będzie takiego 
problemu, jak w trzeciej edycji D&D, gdzie postacie są żywe, 
żywe, żywe, żywe, a potem padają i w ciągu najdłużej 10 
rund (czyli minuty), a często i krócej, są zupełnie, zupełnie 
martwe i wymagają wskrzeszania. Nad powalonym ciałem 
towarzysza pozostali wojownicy drużyny mogą utworzyć 
zwarty mur, podczas gdy grupowy kapłan lub mag ratować 
będzie go swoimi zaklęciami. Jeżeli do tego zignorujemy 
lub znacznie spowolnimy proces wykrwawiania, to robi 
się już heroic pełna gębą, co w połączeniu z nadludzką 
umiejętnością unikania bądź parowania (oraz odpo-
wiednim zapasem Punktów Przeznaczenia czy innych 
Punktów Ratujących Tyłek) znacznie lepiej oddaje „realia” 
heroicznego fantasy niż stopniowe, powolne skrobanie 
bohaterów na śmierć w D&D i podobnych grach. Co więcej, 
w systemie stosującym realistyczną mechanikę obrażeń 
istoty, które się nie wykrwawiają, takie jak zombiaki, 
szkielety i inne cyborgi, okazują się dużo groźniejsze w 
naturalny sposób, bez konieczności stosowania zasad w 
rodzaju „zombiaki mają dodatkowy pancerz pozwalający 
ignorować obrażenia inne niż cięte”.

Licencja na zabijanie
Podsumowując: dobry system śledzenia obrażeń w 

RPG powinien uwzględniać pięć czynników.
Kwestia psychologii: przeciętny człowiek, który zostanie 

zraniony, pada na ziemię lub nawet traci przytomność, lecz 
ludzie o ponadprzeciętnym wyszkoleniu lub determinacji 
(do których zazwyczaj zaliczają się Bohaterowie Graczy) 
mogą walczyć nawet z dużą liczbą ran, dopóki nie powali 
ich upływ krwi lub nie odniosą rany natychmiastowo 
zabójczej (zniszczenia mózgu lub kręgosłupa).

Rany się nie kumulują. Kilka niewielkich ran jest mniej 
groźnych dla zdrowia i szybciej się zagoi niż jedna poważna.

Niewielki wpływ ran na sprawność podczas walki (głów-
nie obniżenie sprawności działania zranionej kończyny 
oraz ogólne osłabienie organizmu w wyniku utraty krwi), 
do czasu ustania działania adrenaliny i endorfin (a potem 
bardzo wysokie modyfikatory z bólu, kiedy naturalne 
środki przeciwbólowe przestaną działać).

Im większa spluwa lub miecz oraz im wyższa przewaga 
umiejętności atakującego nad broniącym się, tym większa 
szansa na powalenie przeciwnika niezależnie od stopnia 
jego determinacji (lub od tego, czym się nafaszerował). Dź-
gnięcie rapierem w oko, ucięcie głowy mieczem bądź strzał 
z pistoletu w oko zabije nawet największego twardziela.

Śmierć następuje w momencie ciosu tylko w przypad-
ku największych ran zabijających na miejscu – trafień w 
głowę i kręgosłup. Postać nie ginie w momencie, kiedy 
zostanie pchnięta mieczem za osiem punktów obrażeń, 
gdy zostało jej tylko 6 punktów życia. Najprawdopodob-
niej umrze w niedalekiej przyszłości, lecz zaawansowana 
techniczna lub magiczna pomoc medyczna może ją 
jeszcze uratować.

W jakich systemach można zobaczyć taką realistycz-
ną mechanikę obrażeń? Przykłady to HârnMaster dla 
fantasy, Blue Planet (pierwsza edycja) i Millennium′s End 
dla mechanik koncentrujących się na strzelaniu, CORPS 
z systemów uniwersalnych, a z polskich gier Poza Czasem 
oraz Idee Fixe.

Warto również przeczytać książkę 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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 Nasze wspólne hobby jest workiem, który wiele pomieści. Wrzucamy do niego systemy wspierające granie w stylu 

hack’n’slash, action-adventure, noir, w klimacie grozy, dramy, płaszcza i szpady, a także knucia i trucia. Każdy szuka w 

grach czegoś innego, tolerując pozostałe style w mniejszym lub większym stopniu.

Osobiście bardzo lubię w grach politykowanie. Nie mam nic przeciwko porcji porządnej sieczki bądź śledztwa, jednak doceniam 

systemy, które mierzą się z problemami zarządzania organizacją i zasobami, oferując do tego wsparcie mechaniczne. Uważam, że 

takie wątki są wyzwaniem zarówno dla graczy, wymagając od nich większego zagłębienia się w świat gry, jak i dla prowadzących, 

którzy muszą przemyśleć, zaplanować i uczciwie rozpisać występujące w fabule frakcje.

W tekście zamierzam podzielić się własnymi przemyśleniami i sztuczkami, które wykorzystuję w procesie tworzenia politycznego 

tła gry. Zacznę od nakreślenia tła dla kampanii.

Krzysztof ‚kbender’ Bender Jak  � rozpolitykować 
� graczy

Tekst pierwotnie opublikowano na blogu kbender.net.  
Przedruk ze zmianami za zgodą autora.
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Jak zaplanować stronnictwa 
w grze?

Nie da się zaplanować świata pełnego polityki bez 
ciekawych frakcji. Jeśli wymyślimy dwa jednakowe rody 
szlacheckie, Dodo i Bobo, to szanse, że zainteresują one 
kogokolwiek, są mizerne. Przy stoliku będzie wiało nudą, 
a gracze odkryją inne fascynujące rzeczy do zrobienia 
podczas lub zamiast sesji. Jeśli z kolei wymyślimy 50 
rodów szlacheckich, to gracze utoną w szczegółach i nie 
będą mieli pojęcia, kto, gdzie, z kim i dlaczego. Warto 
zatem zachować równowagę między prostym i łatwym 
do opanowania światem gry a ciekawą i rozbudowaną 
konstrukcją.

Ile frakcji najlepiej zaplanować? To dobre pytanie. 
Można zacząć od dwóch zwalczających się rodów. Jednak 
taka konstrukcja jest prosta i  nie zostawia graczom 
pola do manewru. Gracze, opowiadając się po jednej ze 
stron, wpadają w schemat „my dobrzy, oni źli”, co raczej 
uniemożliwia im knucie. Z tego powodu za niezbędne 
minimum uważam trzy frakcje. Nawet jeśli tylko dwie 
z nich mają ze sobą walczyć, a pozostała stać obok, pozwoli 
to na kombinowanie, co z tą trzecią frakcją zrobić. Sporo 
dobrych fabuł oparto o polityczny niestabilny trójkąt, 
jak choćby Diunę (Landsraad – Cesarz – Gildia), taki 
mechanizm widać także w konstrukcji świata Gasnących 
Słońc (Kościół – Gildie – Szlachta).

Z drugiej strony mamy otwartą kwestię górnego limitu 
liczby frakcji. Tutaj musimy rozważyć dwie rzeczy: w 
ilu kombinacjach połapią się gracze oraz ile stronnictw 
możemy zaplanować. Moje doświadczenia wskazują, że 
maksimum to 10 frakcji. Powyżej tej liczby ogarnięcie 
całości jest zbyt trudne – planowanie, jak dana interakcja 
wpłynie na powiązania z pozostałymi dziewięcioma, jest 
męczące. Tworzenie sieci zależności między tyloma rodami 
potrafi być małym koszmarkiem, o czym później.

Zawsze pilnuję, żeby liczba stronnictw była nieparzysta. 
Mając parzystą liczbę frakcji łatwo ulec pokusie zrobienia 
dwóch wrogich, zabetonowanych bloków. Konstrukcje 
złożone z nieparzystej liczby elementów są trochę mniej 
stabilne i bardziej nieprzewidywalne. Zarówno gracze, 
jak i mistrz gry mają z nimi więcej zabawy.

Podsumowując, im więcej frakcji stworzysz, tym 
bardziej powierzchownie zostaną one poznane przez 
graczy, interakcje z nimi będą płytsze i mniej intensywne. 
Z drugiej strony gracze będą mieli więcej możliwości 
działania. Na początku warto zacząć od trzech frakcji. 
Z czasem ich liczbę można zwiększyć do pięciu, lepiej 
jednak nie tworzyć więcej niż siedmiu stronnictw. 

Jak bardzo powinny różnić 
się frakcje?

Tutaj pozwolę sobie zacząć odpowiedź od pytania: jaką 
kampanię zamierzasz prowadzić? Frakcje są świetnym 
sposobem na uwypuklenie elementów świata gry. Chcesz 
prowadzić w świecie steampunkowym i podkreślić konflikt 
magii z technologią? Zrób to za pomocą gildii magów 
i gildii inżynierów. Chcesz prowadzić grę o kolonizacji 
obcej planety? Zacznij od ziemskich lojalistów i rebelian-
tów. Zastanów się, co ma tworzyć główną oś konfliktu 
i na niej umieść swoje frakcje.

Wyznaję zasadę, że stronnictwa powinny się jak 
najbardziej różnić od siebie. W przeciwnym razie za-
czynają się zlewać i gracze się pogubią. Warto frakcje 

z kimś konsultować, żeby sprawdzić, czy wymyślając 
różnice, nie popadło się w karykaturę.

Jak opisać wybraną frakcję?
Świat gry wyznacza ramy, których frakcje nie powinny 

przekraczać. Gildia inżynierów w steampunku lub systemie 
SF brzmi fajnie, lecz w świecie magii i miecza będzie już 
kłuła w oczy. Tak samo magowie w kampanii hard SF. 
Pamiętaj też o preferencjach swoich graczy. Jeśli je znasz, 
to super: możesz spróbować stworzyć taką organizację, 
która od razu im się spodoba, lub podrzucić dla każdego 
z nich odpowiednią opcję. Jeśli nie, musisz zdać się na łut 
szczęścia. Tak czy inaczej, opisując frakcje, zadaj sobie 
cztery opisane niżej pytania.

Dlaczego organizacja istnieje?
Odpowiedź na to pytanie oznacza porządne zakorzenie-

nie organizacji w świecie gry. Często również podsuwa mi 
pomysły na dodatkowe przygody, bohaterów niezależnych, 
tło i wątki – oraz więcej pytań. Pomyśl o wspomnianej 
gildii magów. Czy magia w steampunkowym świecie jest 
nadprzyrodzonym darem, czy formą nauki? Czy jest nie-
bezpieczna? Czy władający nią posiadają znaczną władzę? 
Dlaczego zorganizowali się w gildię? Żeby chronić się przed 
prześladowaniami? Lepiej walczyć o władzę? Kontrolować 
dostęp do wiedzy i doskonalić się w sztuce magicznej? 
Czy magia jest bronią? Jak liczni są magowie? Jaką mocą 
władają? Odpowiadając na takie pytania, zbudujemy 
sobie wyobrażenie o organizacji, jej mocy i pozycji oraz 
automatycznie wygenerujemy dodatkowe frakcje, które 
mogą gildię lubić lub nie. Na przykład zakon inkwizytorów 
ścigający dzikich magów bądź templariuszy łączących magię 
rytualną z kodeksem rycerskim.

Jakie są cele organizacji?
Cele świetnie opisują punkty styku i potencjalnych 

konfliktów z innymi frakcjami, a także generują wątki 
i  zadania, które później możemy podrzucić graczom. 
Czy organizacja pragnie władzy, wiedzy tajemnej lub 
bogactwa? Czy walczy o kontrolę nad surowcami lub 
regionem? Każdy czegoś pragnie, a  przeróżne partie 
skupiają ludzi o  podobnych celach i  pragnieniach. 
Rozpisując ten punkt myśl perspektywicznie. Staraj się 
wymyślać takie cele, które będą stały w sprzeczności 
z dążeniami rywali. Jeśli jedni chcą rozwoju cywilizacji, 
drudzy powinni być obrońcami przyrody. Jeśli ktoś chce 
zwiększyć znaczenie swojej religii, inni mogą pragnąć 
sekularyzacji lub dominacji innego bóstwa. Jeśli chcesz, 
żeby świat był ciekawy, dopilnuj, aby żyjący w nim ludzie 
pragnęli rzeczy sprzecznych lub bardzo trudno dostępnych.

Jakie są metody działania organizacji? Jakie środki dana 
grupa wykorzystuje do walki? Czy stosuje zakulisowe in-
trygi i silę pieniądza? Czy akceptuje przemoc? Czy walczy 
o swoje cele otwarcie, czy też pozostaje w cieniu? Jeśli w 
grze występuje jakaś forma magii, zakazanej wiedzy lub 
technologii, to czy używanie jej przeszkadza działaniom 
organizacji? Czy niewolnictwo, szantaż i morderstwa są dla 
niej środkiem do osiągnięcia celu? Ustalenie odpowiedzi na 
te pytania da ci pogląd na moralność danej frakcji i pomoże 
w ustaleniu, jak dana frakcja jest postrzegana przez innych.

Jak wygląda typowy przedstawiciel organizacji?
Mając odpowiedzi na powyższe pytania, możesz przejść 

do tematu stereotypowego przedstawiciela danej grupy. Po-
winieneś już wiedzieć, jakimi zasobami frakcja dysponuje, w 
czym się specjalizuje i jakie metody działania uznaje. Przełóż 
to wprost na wygląd i zachowanie postaci, dodaj parę manie-
ryzmów, zwyczajów i cech charakterystycznych. Nie wstydź 
się przy tym korzystać z popkulturowych stereotypów, klisz 
bądź źródeł historycznych. Im bardziej wyeksponujesz cechy 
charakterystyczne, tym łatwiej będzie graczom zauważać 
typowych przedstawicieli danej organizacji.

Jak to wszystko zapisać, żeby 
się nie pogubić?

W tym momencie powinieneś już mieć listę stronnictw 
występujących w grze i znać ich dążenia. Jeśli dwie lub 
więcej frakcji pragnie tej samej rzeczy, to dobrze! Masz 
już gotowy konflikt, który łatwo można zarysować przed 
graczami. Jeśli nie, przyjrzyj się jeszcze raz frakcjom. Jeśli 
nie chcesz, żeby gra była mdła, upewnij się, że mają one 
przynajmniej jeden sprzeczny cel. W końcu każdy chce 
władzy, wiedzy, pieniędzy, życia wiecznego i kontroli 
nad światem. Narysuj tabelę, w nagłówkach wierszy 
i kolumn umieść nazwy frakcji. Teraz uzupełnij prze-
cięcia w tabelce, określając stosunki między frakcjami. 
Możesz to zrobić uśmieszkami, plusami i minusami lub 
opisując relacje abstrakcyjnymi wartościami od −3 do 
+3, gdzie −3 to nienawiść, −2 to wrogość, −1 to niechęć, 
0 to neutralność, +1 to przychylność, +2 to sprzyjanie 
sobie, a +3 to relacje sojusznicze. Ja zaczynam od metody 
plus-minus, a później używam metody liczbowej. Gdy 
już przydzielę odpowiednie wartości, całość opisuję 
pełnymi zdaniami, dodając do cyferek przyczynę takich, 
a nie innych relacji. Zwracam przy okazji uwagę na  
kilka rzeczy:

1. Relacje nie muszą być symetryczne. To, że ktoś kimś 
gardzi, nie oznacza pogardy z drugiej strony. Wręcz prze-
ciwnie, osoba pogardzana może czuć podziw wobec tego, 
kto patrzy na nią z góry.

2. Stosując metodę liczbową, można pokusić się 
o zrównoważenie relacji w systemie. Sumując punkty 
w wierszach i  kolumnach, można szybko podliczyć, 
czy dana organizacja jest z reguły lubiana oraz czy lubi 
swoich sąsiadów. Wyniki ujemne oznaczają, że coś jest 
nie tak i ktoś jest zasadniczo nielubiany. Wysokie wyniki 
dodatnie oznaczają bardzo pozytywne nastawienie do 
świata. Stosując tę metodę, można jednak wpaść w pułapkę 
żonglowania liczbami w taki sposób, żeby wszystkie frak-
cje miały tyle samo punktów i były w równym stopniu 
lubiane. To zły pomysł, ponieważ tonuje wyraziste relacje 
i często powoduje, że pod wpływem cyferek rezygnujemy 
z dobrego, soczystego konfliktu.

3. Takie tabelki należy czytać w poziomie lub pionie. 
W kolejnych wierszach mamy frakcje, które sprawdzamy, 
a w kolumnach ich uczucia do innych frakcji. Lub na 
odwrót, zależnie od wygody. Uczucia do samej siebie są 
wykreślone. Jako przykładu użyję tabelki z jednej z pro-
wadzonych przeze mnie kampanii, która opowiadała ona 
o losach ludzi przebudzonych z hibernacji na planecie 
będącej kolonią karną. Trzy główne frakcje występujące 
w grze to Administracja Centralna, czyli więźniowie i ich 
strażnicy posłuszni wobec wytycznych z Ziemi; Rebelianci, 
niegodzący się na zastany porządek rzeczy; oraz Instytut 
Biotechnologii, czyli naukowcy stojący gdzieś z boku wobec 
głównego konfliktu, starający się poznać wrogi świat, 
który zamieszkują.

Na początku opisałem całość relacji za pomocą prostej 
tabelki 3x3 wypełnionej „buźkami” (patrz tabela 1  na 
następnej stronie).

Czytając tabelkę pionowo, możemy się zorientować, że:
1. �Administracja Centralna nie lubi Rebeliantów i ma 

neutralny stosunek do Instytutu Biotechnologii.
2. Rebelianci nie lubią nikogo.
3. �Instytut lubi administrację i żywi mieszane uczucia 

do Rebeliantów
Czytając tabelkę poziomo, dowiadujemy się, że:

1. �Administracja Centralna jest nielubiana przez 
rebeliantów, lecz lubiana przez Instytut.

2.� �Rebelianci nie są lubiani przez Administrację i są 
postrzegani neutralnie przez Instytut.

3. �Instytut też nie jest za bardzo lubiany – Administracja 
jest wobec niego neutralna, a Rebelianci wrodzy.

Jak rozpolitykow
ać graczy
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W następnym kroku (patrz tabela 2 )podmieniam uśmieszki na wartości punktowe, 
od −3 do +3, a także dopisuję w formie skróconej, z czego wynikają takie relacje:

Mając taką tabelkę, jesteś dobrze przygotowany do sesji. Szybko odczytasz, kto kogo 
lubi bądź nie i dlaczego, oraz jak duże konsekwencje będą miały poczynania graczy. 
Pozwoli to także łatwo określić umiejscowienie graczy w świecie gry. Patrząc na tabelę, 
jeśli ich postaci pochodzą z Instytutu Biotechnologii, możesz im powiedzieć, że planetą 
rządzą praworządna Administracja Centralna i dzicy Rebelianci. Jeśli wywodzą się 
z Administracji Centralnej, możesz im powiedzieć, że poza obszarami cywilizowanymi 
są niezależni naukowcy i bandy wrogich dzikusów. Wszystko to wyczytasz, rzucając 
okiem w jedno miejsce.

Jak się nie pogubić, prowadząc grę?
Tabelkę z punktową rozpiską frakcji uważam za jedno z lepszych narzędzi do śledzenia 

przebiegu kampanii. Po sesji staram się nanieść na nią ostatnie wydarzenia sprawdzić, 
co się zmieniło. Jeśli postacie graczy nie są powiązane z żadną z organizacji, dodaję ich 
drużynę do tabeli jako dodatkowy wiersz. Dzięki temu łatwo określić pozycję drużyny 
w świecie. Przykładem tabela 3 .

Staram się jak najrzetelniej notować wpływ bohaterów graczy na świat gry. Robię 
to na dwa sposoby – tabelka 3  jest jednym z nich. Każda przygoda pozwala graczom 
zmienić relacje z jakąś frakcją oraz może pośrednio zmienić relacje między frakcjami. 
Jeśli na przykład postacie zabiją kogoś ważnego i zwalą winę na inną organizację, ich 
relacje ulegną być może niewielkiej zmianie. Za to zarówno kamraci zabitego, jak i jego 
domniemani zabójcy, zaczną darzyć się wzajemną niechęcią.

Druga metoda to notowanie, jak na relacje z organizacjami powinny wpłynąć przy-
dzielane drużynie zadania. Pod nazwą zlecenia (lub na końcu notatek) robię tabelkę 
i spisuje wszystkie stronnictwa w grze. Na przecięciu wierszy i kolumn notuję, o ile 
zmienią się relacje z drużyną, jeśli wszystko pójdzie tak, jak zaplanowałem. Stopień 
zmiany relacji zapisuję punktowo od −3 do +3, gdzie wartość najniższa to tragiczne w 
skutkach zdarzenie, a najwyższa – wspaniale wykonane zadanie. Żeby wskoczyć na 
wyższy poziom relacji, gracze muszą w sumie zdobyć tyle punktów, ile wynosi nowy 
poziom zadania (patrz tabela 4 ). Podobnie jest ze spadkiem. Wykonując zadanie 
warte +3 punkty dla frakcji wobec graczy neutralnej, bohaterowie od razu wskoczą 
na poziom relacji +2.

Po zakończeniu przygody staram się sprawiedliwie potraktować graczy. Jeśli zadanie 
wykonali lepiej, gorzej lub inaczej, niż zakładałem, modyfikuję swoje wstępne założenie 
i daję im odpowiednio mniej lub więcej punktów. Tak jak w tabeli 5 .

Na zakończenie
Jeśli rozpoczynasz przygodę z prowadzeniem, zacznij od czegoś prostego. Trzy 

dobrze opisane frakcje powinny wciągnąć graczy w grę. Zawsze będziesz mógł dodać 
kolejne stronnictwa już w trakcie zabawy. Niech gracze na początek złapią bakcyla, 
a później będzie już z górki. W tekście pominąłem aspekt mechanicznego zarządzania 
organizacjami. Niestety, jest on często bardzo słabo opisany w grach, lecz to temat 
na osobny artykuł.

Administracja 
Centralna Rebelianci Instytut 

Biotechnologii

Stosunek do 
Administracji 

Centralnej
X

-3
(pachołkowie Ziemi, 
którzy muszą zginąć, 

abyśmy mogli stworzyć 
nowy świat)

2
(są od nas zależni i 

dostarczają nam dużo 
informacji o tej plancie)

Stosunek do 
Rebeliantów

-2
(buntują się, lecz nie ma 
po co ich ścigać – planeta 

sama ich zabije)

X

-1
(starają się być 

wolni – póki nam nie 
przeszkadzają, jest OK, 

choć trochę się ich boimy)

Stosunek do 
Instytutu 

Biotechnologii

0
(jako placówka badawcza 

w sumie powinna być 
nam podlegli, lecz póki 
przekazują nam wyniki 

swoich badań, zgadzamy 
się na ich „niezależność”)

0
(powinni nam 

pomóc, starają się być 
niezależni, tak jak my)

X

Administracja 
Centralna Rebelianci Instytut 

Biotechnologii
Stosunek do 

Administracji 
Centralnej

X :( :)

Stosunek do 
Rebeliantów :( X :|

Stosunek do 
Instytutu 

Biotechnologii
:| :( X

Zadanie Administracja 
Centralna Rebelianci Instytut 

Biotechnologii
Zabicie lidera 
rebeliantów +3 -3 0

Poziom relacji
Koszt zmiany o

jeden poziom
Koszt zmiany  

od zera

1 1 1

2 2 3

3 3 6

4 4 10

5 5 15

Administracja 
Centralna Rebelianci Instytut 

Biotechnologii
Stosunek do 

Administracji 
Centralnej

X -3 2

Stosunek do 
Rebeliantów -2 X -1

Stosunek do 
Instytutu 

Biotechnologii
0 0 X

Stosunek do 
postaci graczy 0 (najemnicy) -3 (zdrajcy)

1  
(dostarczyli dużo 

informacji)

1

2

3

4

5
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Jak wciągnąć graczy w zabawę?
Masz już świat gry i wiesz, jak są w nim umocowane postacie graczy. Pozostało tylko wciągnięcie ich w pajęczynę intryg 
i spisków. Dobre tło to podstawa zabawy z polityką w świecie gry. Warto się jeszcze zastanowić nad tym, jak zapewnić graczom 
wejście w ten świat. Dalej przedstawiam parę pomysłów, przeznaczonych dla graczy o różnym stopniu zaawansowania:
Dla początkujących – czyli osób, które zaczynają przygodę z RPG lub nigdy nie bawiły się w kampanie polityczne.
Dla zaawansowanych – czyli dla tych, którzy zarządzali jakąś organizacją, bądź to w grze, bądź w życiu.
Na jedną sesję – pomysły jednostrzały i dla grup, które lubią grać przeciwko sobie.

Księżniczka w potrzebie
◊ Dla początkujących
◊ Na jedną sesję

Klasyka gatunku, dobra dla początkujących graczy. Pozwól 
im uratować kogoś ważnego, kto w zamian zaoferuje im stano-
wisko w radzie zamkowej lub w innym ważnym gronie. Sprawi 
to, że postacie zaczną bywać pośród ludzi władzy, co pozwoli 
na łatwe wplątywanie ich w przeróżne polityczne intrygi. Nie 
polecam jednak tego pomysłu, gdy masz indywidualistów w 
drużynie. Zwykle kończy się to próbą wymordowania reszty 
postaci i samodzielnego przejęcia władzy.

Spadek
◊ Dla początkujących
◊ Dla zaawansowanych

Spadek jest przydatnym zagraniem, jeśli jedna z postaci 
odstaje materialnie i politycznie od reszty drużyny. Pozwól jej 
odziedziczyć tytuł wraz z ziemią oraz kłopotami dla równowagi: 
długami lub lokalną rebelią. Możesz również dołączyć do 
zestawu bohatera niezależnego, który był wiernym sługą 
poprzedniego pana tych ziem i który pozwoli ci wprowadzić 
gracza w politykę danego świata. Zagrywka została świetnie 
wykorzystana w filmie Królestwo Niebieskie, pozwalając 
biednemu kowalowi z Francji stać się jedną z ważniejszych 
postaci zajętej przez krzyżowców Jerozolimy.

Próżnia władzy
◊ Dla zaawansowanych
◊ Na jedną sesję

Pozwól poczuć swoim graczom, że władza jest na wycią-
gnięcie ręki. Niech w organizacji, do której należą ich postacie, 
umrze ktoś ważny bez wyznaczenia następcy. Niech zaczną 
tworzyć się wewnętrzne frakcje, a ich przedstawiciele zabiegać 
o względy bohaterów i prosić ich o wsparcie. Świetnie działa 
w przypadku graczy, którzy lubią wątki osobiste. 

Panie oficerze!
◊ Dla zaawansowanych

Metoda trochę brutalna, lecz skuteczna. Wiele systemów 
pozwala zacząć grę jako szlachcic lub oficer. Potraktuj to 
poważnie – pozwól graczom poczuć, że „porucznik” przed 
imieniem postaci to nie tylko pusty tytuł. Daj im ludzi, którym 
będą mogli rozkazywać, lecz którymi będą musieli się także 
opiekować. Najlepiej działa w przypadku graczy zespołowych, 
którzy mają tendencję do opiekowania się „podwładnymi”.

Artefakt
◊ Dla zaawansowanych
◊ Na jedną sesję

Pozwól postaciom odkryć coś wyjątkowego. Mityczny 
skarb, zagubione insygnia cesarskie – coś, co daje władzę 
i  czego nie da się spieniężyć na najbliższym targu. Niech 
wiedzą, jak ważny przedmiot znaleźli. Niech do bohaterów 
zaczną garnąć się ludzie oferujący swe usługi, starający się im 
zagrozić lub przekonać do swojej sprawy. Co najważniejsze, 
zmusisz graczy do zastanowienia się, co z tym fantem zrobić 

i kim tak naprawdę są ich postaci w świecie gry. Z artefaktem 
trzeba jednak uważać – podsunięty ekipie intrygantów może 
spowodować nagły skok ambicji i szybko przetrzebić drużynę. 
W końcu, jak mawiał pewien góral, „Może być tylko jeden”.

Umowa z diabłem
◊ Na jedną sesję

To pomysł dla graczy, którzy uwielbiają knuć. Umowa z kimś 
złym, amoralnym i demonicznym, dzięki której zyskają władzę 
i bogactwo kosztem paru przysług. Ot, zamordowania tego 
czy tamtego, doprowadzenia kogoś do ruiny i tym podobne 
drobnostki. Pomysł dobry na jedną sesję, jeśli chcesz nastawić 
graczy przeciwko sobie. Wystarczy, że jedna z postaci dostanie 
zlecenie wyeliminowania reszty drużyny i spirala spisków 
nakręci się sama.

Mentor
◊ Dla początkujących

Możesz wprowadzić graczy w świat polityki nie jako postaci 
pierwszorzędne, lecz jako pasażerów tej przygody. Połącz ich 
z kimś ważnym i pozwól zostać jego ochroną, doradcami, bądź 
uczniami. Pokaż im, jak wygląda polityka. Gdy uznasz, że są 
już gotowi na samodzielność, zabij ich mentora, zostawiając 
im Spadek i Zemstę. Z tym wątkiem trzeba uważać – przy 
zbyt potężnym bohaterze niezależnym gracze mogą się poczuć 
jak aktorzy w cudzej przygodzie. Zaplanuj wszystko tak, aby 
ich nie przytłoczyć postacią mocodawcy, dobrze wyważyć 
liczbę scen z potężnym pracodawcą, i odpowiednio określić 
rangę postaci graczy.

Zemsta
◊ Dla początkujących
◊ Dla zaawansowanych

„Nazywam się Inigo Montoya. Zabiłeś mego ojca. Gotuj 
się na śmierć!” Problem w tym, że domniemany zabójca ma 
władzę, tłum ochroniarzy i koneksje. Dobranie się mu do 
skóry będzie wymagało spiskowania, zawierania układów 
i  niewygodnych sojuszy, które mogą zjednoczyć na czas 
kampanii postacie o sprzecznych interesach. Jest to dobry 
sposób, żeby pod pozorem szukania zapłaty za indywidualne 
krzywdy zebrać razem niepowiązane ze sobą postacie.

Spadkobierca
◊ Dla początkujących
◊ Dla zaawansowanych

Pozwól jednej z postaci zając wysoką pozycję i mianuj 
ją spadkobiercą jakiejś organizacji. Jednocześnie ustaw 
resztę drużyny tak, żeby główny bohater był zależny 
od umiejętności pozostałych postaci. Wymaga to nieco 
wprawy w manipulowaniu ambicjami grających, lecz po-
zwala uzyskać dobre rezultaty, jeśli mamy na sesji jednego 
doświadczonego gracza i kilku nowicjuszy lub odwrotnie. 
W pierwszym wypadku musisz uważać, żeby doświadczony 
gracz nie zdominował reszty drużyny. W drugim sprawa 
jest prostsza – doświadczeni gracze naturalnie powinni 
wejść w rolę doradców nowicjusza.
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Charaktery  w grze: 
Nie wiedzieć czemu charakter w Dungeons & Dragons 

traktuje się jako zło konieczne. Niepotrzebnie. To świetne 

narzędzie, pretekst czy też wstęp do przemyśleń nad set-

tingiem, światem, logiką działań Bohaterów Niezależnych. 

Mechanizm sam w sobie jest bardzo prosty, lecz o rozległych 

implikacjach i otwarty na interpretacje. Czego zresztą do-

wodzą, w dość patologicznej formie, okazjonalne kłótnie 

graczy i mistrzów gry na temat znaczeń poszczególnych 

charakterów.

Tym jednak zajmować się nie będę. Bardziej interesuje 

mnie, co wynika z istnienia postaci o danym charakterze 

i jaka jest ich dynamika, czyli co się dookoła charakteru 

„dzieje”. Swego czasu pisałem na blogu o relacjach między 

charakterami zależnie od dzielącej je „odległości”. Ostatnio, 

dla odmiany, przy okazji tworzenia settingu i BN-ów, za-

cząłem się zastanawiać, co z tej dynamiki może wynikać. 

Jak grupy lub społeczności zdominowane przez konkretne 

charaktery działałyby, gdyby charaktery wchodziły ze 

sobą w interakcję.

Jest w tym pewien potencjał. Jeśli wyobrazimy sobie 

grupę (wioskę, miasto, organizację, rasę), w której ścierają się 

dwa charaktery, efekt będzie ciekawszy niż monopol jednej 

opcji. Wynik połączenia jest nieoczywisty, nie musi leżeć 

pośrodku. Gildia bądź wioska, gdzie dominują charaktery 

praworządny neutralny i chaotyczny neutralny będzie się 

różnić od tej, w której przeważają, powiedzmy, praworządny 

dobry i  chaotyczny zły. Żaden z  tych przypadków nie 

sprowadza się zaś do „no dobra, są przeciwieństwa, więc 

średnio jest tak, jakby każdy był neutralny” – całość nie 

jest sumą części składowych.

Par złożonych z  dwóch charakterów jest aż 36. To 

daje 36 możliwych schematów bądź też archetypów. 

Niekoniecznie tak banalnych, jak „rządzą źli razem ze 

złymi, więc jest źle”. To właśnie zagadnienie postaram się 

przeanalizować w tym artykule. W takiej analizie nie da 

się uniknąć definicji. Charaktery można interpretować 

bardzo płynnie, co widziałem wiele razy. Ja postrzegam 

je z perspektywy, że tak powiem, ludzkiej. Dla każdego 

bohatera bądź BN-a liczą się inne osoby – pytanie tylko, 

kto? Charakter na nie odpowiada.

Tolerancja względem „prawidłowej” odpowiedzi dla 

każdego z charakterów to jeden stopień, niekiedy dwa. 

Praworządny dobry paladyn zaakceptuje odpowiedź 

„wszyscy” (powszechne dobro leży mu na sercu) lub 

„wybrańcy” (nie ma nic złego w służbie prawowitemu 

królowi lub elitom górującym nad ogółem wykształceniem, 

inteligencją, czystością obyczajów). Przyjmie także – choć 

bardzo niechętnie, gdyż wierzy w Sprawiedliwą Karę – 

wizję pomagania absolutnie każdemu, bez dyskryminacji 

i zadawania pytań (CD). Analogicznie postać neutralna zła 

z pewnym wysiłkiem zaakceptuje wszystko poza słabością 

(CD) i świętoszkowatością (PD). I tak dalej.

Nie każda grupa pasuje do stereotypowego wizerunku 

w rodzaju „CZ to orkowie, psychopaci, kultyści i tacy tam”. 

Patrzyłem raczej na inne aspekty, np. „jak wygląda grupa, 

gdzie wielu nie liczy się z nikim?” Nie brakuje chaotycznych 

grup, w których panuje prawo i ład, ani grup częściowo 

złych, a  robiących coś dobrego dla świata. Interesował 

mnie tutaj scenariusz współpracy bądź konfliktu dwóch 

charakterów. Dwie grupy mogą także być zupełnie różne 

mimo niemal identycznych „światopoglądów” (patrz opisane 

dalej Klub Dyskusyjny i Ogniwa Łańcucha). Poniżej opisuję 

na przykładach wszystkie 36 kombinacji charakterów.

Każda grupa to potencjalne konflikty z  innymi spo-

łecznościami o określonych charakterach. To także pewne 

wyobrażenie, jak wyglądałby system sprawowania władzy, 

jakie wyzwania i problemy stałyby przed grupą, jakie są 

jej mocne i słabe strony. Od razu można sobie wyobrazić, 

jak wyglądałoby na przykład pogranicze między krajem 

praworządnym neutralnym a siedliskiem chaotycznych 

złych goblinów. Takie tereny pasowałyby do schematu 

Myśliwi i Zwierzyna, co od razu podsuwa pewne pomysły 

na to, co gracze mogą spotkać w takich warunkach i z czym 

się borykać.

Można do tematu podejść także od drugiej strony. Nie 

każde piękne królestwo z warownymi zamkami, szlachet-

nymi rycerzami i pięknymi damami jest pełne dobrych 

i neutralnych postaci. Nie każdą anarchię zbudowały postaci 

Michał Sporzyński

frakcje, sojusze, konflikty
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chaotyczne neutralne, a nie każda tyrania jest pod władzą 

praworządnych złych.

Czasem to, skąd się wzięło miasteczko, gildia, kraj lub 

religia może być mniej oczywiste i ciekawsze. Co z kolei może 

postawić przed graczami ciekawych antagonistów, którzy 

niekoniecznie są złem pragnącym zniszczyć świat, lecz mogą 

być częścią systemu, który jest do zaakceptowania. Taki 

czarny charakter – ktoś, kto jest częścią społeczności – jest 

ciekawszy niż taki, którego można pokonać, zabić bądź 

uwięzić i liczyć na wiwaty tłumów. Takich przeciwników 

w literaturze, filmie i komiksach nie brakuje: wymienię 

tylko kardynała Richelieu z Trzech muszkieterów, Sarumana 

(zanim jawnie przeszedł na stronę Mordoru) z  Władcy 

Pierścieni, Lexa Luthora z  uniwersum DC i  korporację 

Weyland-Yutani z serii Alien.

Podobnie łatwo wyobrazić sobie i modelować sposób, w 

jaki grupa może przekształcać się w inną. Jeden z charak-

terów definiujących grupę pozostaje niezmieniony, drugi 

zaś zmienia się w inny. Dla przykładu: jeśli Apatia (N+CN) 

zachowa neutralny segment populacji, a jej nihilistyczno

-anarchistyczna część zostanie odsunięta na bok, Apatia 

zmieni się w My Naród, Klub Dyskusyjny, Przyjdź do Nas, 

Wyścig Szczurów, Szarańczę, Stado Piranii lub Paranoję.

Jeśli mistrz gry chce, by gracze mieli wpływ na ważne 

wydarzenia w świecie gry, taki model może być użyteczny. 

Od postaci bądź Bohaterów Niezależnych może zależeć, która 

grupa dojdzie do władzy, i kogo zastąpi. MG, zamiast arbitralnie 

decydować, jak zmieni się społeczność, może wymodelować 

nowy porządek, korzystając z poniższych schematów.

1. Złote Sztandary – PD+ND 
(sprawiedliwi + wszyscy)

Prawo i  porządek mają uczynić ludzi szczęśliwymi. 

Absolutnie każdy w grupie się liczy – jeśli nie zawiedzie 

pokładanych w nim nadziei. Ta grupa skupia się na stworzeniu 

raju na ziemi, przykładu dla wszystkich dookoła, i osiąga w 

tym rewelacyjne sukcesy. Wzajemna pomoc i ochrona przed 

tymi, którzy mogliby skrzywdzić członków społeczności, 

sprawiają, że grupa jest bogata, spokojna i utrzymuje doskonałe 

stosunki ze światem zewnętrznym.

Problemem Złotych Sztandarów jest izolacja i brak ak-

tywności na szerszą skalę. Utrzymywanie absolutnego ładu 

i harmonii wiele grupę kosztuje i bardzo łatwo wszystko może 

się zawalić – zwłaszcza gdy świat dookoła jest niebezpieczny 

lub okrutny. Grupa jest mniej skuteczna, mimo podobnych 

celów i ideałów, niż Solidni Gliniarze. Nie ma też w niej otwar-

tości Chodź z Nami – miło byłoby zdobyć nowych rekrutów, 

lecz czasem Złote Sztandary są jak piękny widok oglądany 

przez szybę. Jeśli ta szyba pęknie, ziści się najgorszy koszmar 

członków grupy – zmieni się na W Oblężeniu.

Taka grupa to na przykład dobrze ufortyfikowana twierdza 

lub mały kraik rządzony przez łagodnego króla, zapewne 

o przydomku w rodzaju Mądry lub Sprawiedliwy. Do Złotych 

Sztandarów pasuje także niewielka wspólnota plemienna. 

Elfy u Tolkiena mają sporo wspólnego ze Złotymi Sztandarami 

– są szlachetne i dobre, pozbawione wrogości, a jednocześnie 

odległe, nieprzystępne.

2. Solidni Gliniarze – PD+CD 
(sprawiedliwi + pokrzywdzeni)

Filarem społeczności są kompetentni, uczciwi, zaradni 

władcy lub stróże prawa. To dzięki nim zwykli ludzie mogą czuć 

się bezpiecznie. Kluczem do wszystkiego jest niewymuszony 

autorytet i zdecydowana siła. Solidni Gliniarze różnią się 

jednak od Tarczy tym, że władcy, przywódcy bądź obrońcy 

są częścią społeczności. Pełnią funkcję mentorów, „starszych 

braci” i przewodników. Problem pojawia się, gdy tych jasno 

błyszczących gwiazd zabraknie. Wystarczy nieszczęśliwy 

wypadek, zdrada bądź manipulacja i grupa zmienia się w Para-

noję, Tyranię lub Byle Przetrwać – w każdym wypadku jest to 

drastyczna zmiana, co obnaża słabość systemu (sprawiając, że 

jest on w pewnym sensie całkowitym zaprzeczeniem Ogniw 

Łańcucha). Zaufanie do dobrotliwych opiekunów również 

bywa niebezpieczne – z punktu widzenia członka grupy ciężko 

odróżnić Solidnych Gliniarzy od Bogów Pomiędzy Ludźmi, 

choć w rzeczywistości nie mają ze sobą wiele wspólnego.

Grupa w rodzaju Solidnych Gliniarzy to na przykład 

miasteczko z klasycznego, idealistycznego westernu (szeryf 

wszystko załatwi) – każdy, kto oglądał W samo południe, wie, 

jaka jest ciemna strona takiej sytuacji. Solidni Gliniarze dobrze 

opisują również grupę religijną pod opieką księdza, patriarchy 

bądź proroka. Również starsze rodzeństwo opiekujące się 

młodszym lub nauczyciel z grupą wychowanków to przykład 

Solidnych Gliniarzy.

3. Tarcza – PD+PN (sprawiedliwi + 
wybrańcy)

Wąska elita o nieposzlakowanej opinii chroni tych, 
których zobowiązała się bronić. To bezpieczne rozwiązanie 
– trzyma słabsze jednostki z dala od kłopotów. Jednocześnie 
społeczność ma przed oczami wizję bohaterów, obrońców, 
symboli – a symbole są naprawdę ważne. To wychodzące 
ponad jednostki oddziaływanie jednoczy grupę i inspiruje 
jej członków do dążenia ku wielkości. 

Niestety, Tarcza ma dwie wady. Po pierwsze, obrońcy 
są samotni i nie mają na co dzień kontaktu z resztą grupy, 
w przeciwieństwie do np. Solidnych Gliniarzy. Dotyczy 
to zarówno kontaktu pozytywnego, jak i negatywnego 
– Solidni Gliniarze są szanowani, lecz nie są odporni na 
ostrą krytykę. Elity Tarczy wydają się być poza zasięgiem 
zwykłych ludzi, co może być zalążkiem upadku. Tarcza 
różni się od Bogów Pomiędzy Ludźmi tylko motywacją 
obrońców. Kiedy zaś całkowicie zabraknie elit lub odwrócą 
się one od swojej trzódki, grupa – pozbawiona ochrony 
– może przestać istnieć lub w najlepszym razie popaść 
w Apatię. Po drugie, członkowie społeczności mogą żyć 

w fałszywym poczuciu bezpieczeństwa i  całkowicie 
przestać polegać na sobie. Taka grupa staje się słaba 
i bezwartościowa, niezdolna dokonać czegoś istotnego 
i niewarta nawet cienia uwagi swoich elit.

Idealną ilustracją grupy typu Tarcza jest dowolny 
świat pełen superbohaterów, np. uniwersum Marvela 
bądź DC. W kontekście D&D i Pathfindera miasto pod 
opieką pojedynczej wysokopoziomowej postaci lub ich 
niewielkiej grupy może funkcjonować podobnie.

4. My, Naród – PD+N (sprawiedliwi 
+ większość)

Ta grupa próbuje zbudować państwo prawa oparte 
na ideałach równości, demokracji i  sprawiedliwości. 
Nie potrzebuje takich nonsensów jak królowie bądź 
silni przywódcy, zatem siłą rzeczy jest antytezą grup w 
rodzaju Solidni Gliniarze, Tarcza, Marmurowe Posągi, 
Wielki Brat bądź Stado Piranii. Doskonale za to rozumie 
się z grupami w rodzaju Pomocnej Dłoni, Nie Chcemy 
Kłopotów, a nawet Nietykalni. Jest to interesująca cecha 
tej grupy – mimo że na piedestale stawia idee równości 
i wolności, paradoksalnie bardziej zbliża ją to do wielu 
złowrogich bądź groźnych grup niż do tych kierujących się 
wyższymi pobudkami, choć wynoszącymi kogoś ponad 
ogół. W świecie fantasy w stylu Pathfindera taka grupa 
jest w niebezpieczeństwie, ponieważ protekcja potężnej 
jednostki często jest najlepszym rozwiązaniem. My, Naród, 
jeśli nie wejdzie w stosowny sojusz, ma szansę zostać 
zmieciona z  powierzchni ziemi przez rozgniewanego 
smoka, armię agresywnego sąsiada lub nawet wewnętrzną 
grupę anarchistów.

My, Naród odpowiada współczesnym zachodnim 
demokracjom – a przynajmniej ich ideałom. W fantasy 
grupy tego rodzaju nieco trudniej znaleźć, gdyż nawet tam, 
gdzie wszyscy są równi, znaleźć można Kluby Dyskusyjne, 
Żyj i Pozwól Żyć lub Nie Chcemy Kłopotów. To samo 
w sobie jest interesujące – czyżby fantasy miało jakiś 
problem z koncepcją demokracji?

5. Oczyszczający Płomień – PD+CN 
(sprawiedliwi + nikt)

Rygorystyczne egzekwowanie prawa doprowadziło do 
podziału wewnątrz grupy. Z jednej strony uwypuklony 
jest silny moralny etos, z drugiej strony gdzieś po drodze 
zagubiło się przeświadczenie, że sprawiedliwość ma 
służyć jednostce, a  nie samej sobie. W takiej grupie 
panują ostry rygor i  żelazne zasady, przestrzegane 
konsekwentnie i niezwykle surowo. Jest bezpiecznie 
i stabilnie, a system nakłada na przywódców sztywny 
gorset reguł niepozwalających na nadużywanie władzy. 
Na indywidualizm i sprzeciw, a nawet krytykę, patrzy 
się z nieufnością i niepokojem. Za największego wroga 
nie jest uważane zagrożenie z zewnątrz, lecz niezgoda 

PRAWORZĄDNY DOBRY (PD) 
sprawiedliwi

(prawi, obywatele, cywilizacja)

NEUTRALNY DOBRY (ND) 
wszyscy

(wszystkie rasy, dzieci boże, dobro ogółu)

CHAOTYCZNY DOBRY (CD) 
pokrzywdzeni

(słabi, bezbronni, ofiary tyranii)

PRAWORZĄDNY NEUTRALNY (PN) 
wybrańcy

(elita, władza, najlepsi, najmądrzejsi,  
ulubieńcy bogów)

PRAWDZIWIE NEUTRALNY (N) 
większość

(społeczeństwo, lud, zwyczajni ludzie)

CHAOTYCZNY NEUTRALNY (CN) 
nikt

(ludzie to tylko ludzie, nie obchodzi mnie to)

PRAWORZĄDNY ZŁY (PZ) 
my

(nasza rasa, nasz kraj; „jesteś z nami lub przeciwko 
nam”; ktoś musi się opiekować ludzkim bydłem)

NEUTRALNY ZŁY (NZ) 
najsilniejsi

(zwycięzcy piszą historię, etyka to wymówka 
nieudaczników)

CHAOTYCZNY ZŁY (CZ) 
ja
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kto jest naprawdę ważny?

Charaktery w
 grze
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w obrębie samej grupy. Rebelianci, anarchiści i wolno-
myśliciele są tępieni i w najlepszym razie uciszani, w 
najgorszym – surowo karani.

Taki rygor wyzwala jednak potrzebę buntu tych, którzy 
wolą żyć po swojemu. Największym zagrożeniem dla grupy 
nie jest zło bądź niesprawiedliwość, lecz to, że wewnętrz-
ne napięcia rozsadzą ją na kawałki. Grupa ma ambicje 
podobne do tych u Ogniw Łańcucha, lecz więcej w tym 
ideologii niż pragmatyzmu. Antytezą grupy są Żyj i Pozwól 
Żyć i Wyścig Szczurów, choć każda z zupełnie innych 
powodów. Delikatna równowaga oznacza, że grupa może 
osunąć się z jednej strony w Apatię, a z drugiej – zmienić 
w Wielkiego Brata, gdy praworządny dobry element grupy 
tak skupi się na usuwaniu nieprawomyślnych jednostek, 
że nie zauważy, że jest powoli odsuwany od władzy.

Taką grupą jest na przykład stereotypowy obraz Prus 
i „pruskiego ładu”. Podobnie działać może społeczność 
o bardzo długiej tradycji, gdy nadchodzi okres przemian; 
mocno konserwatywna grupa religijna; odizolowana 
enklawa na obcych ziemiach. Dość luźno kojarzy mi 
się także z  Kryptonem tuż przed jego zniszczeniem 
i ignorowaniem przez jego mieszkańców głosu Jor-Ela.

6. Żadnych Fałszywych Ruchów – 
PD+PZ (sprawiedliwi + my)

Rządzi tu niewielka, silna grupa, która mówi innym, co 
jest słuszne, a co nie. Jest to często uzasadnione faktem, 
że przestępczość wymknęła się spod kontroli, pojawiło 
się potężne zagrożenie z zewnątrz lub też po prostu ci, 
którzy mają podejmować decyzje, byli wewnętrznie 
skłóceni i sztywne reguły pozwoliły zapobiec rozpadowi 
grupy, nadużyciom i manipulacji. W efekcie prawo stoi 
na pierwszym miejscu, lecz jest to prawo bardzo arbitralnie 
egzekwowane, uznaniowe i zależne od wszechpotężnych 
decydentów. Zamiast sądów mamy arbitrów. Osobista 
niechęć kogoś wyżej postawionego często wystarczy, by 
zniszczyć jednostce życie – o ile nie pilnuje ona każdego 
swego kroku. Od Wielkiego Brata grupa różni się tym, 
że co szlachetniejsi rządzący grają w tę samą grę, co ich 
bardziej egoistyczne odpowiedniki. Ostatecznie grupa 
funkcjonuje dzięki niewygodnym kompromisom, inaczej 
niż np. w przypadku Wewnętrznego Wroga.

Żadnych Fałszywych Ruchów blisko do np. uniwersum 
Sędziego Dredda. Każdy rząd, który kiedykolwiek stwier-
dził, że ogranicza prawa obywateli dla ich dobra, kieruje 
się nieco podobną logiką. Z drugiej strony absolutyzm 
oświecony ma z tą grupą wiele wspólnego – wszystko 
rozbija się o to, jak wiele jest w nim „oświecenia”, a ile 
„absolutyzmu”.

7. W Oblężeniu – PD+NZ (sprawiedliwi 
+ najsilniejsi)

Liczy się tylko bezpieczeństwo. Zagrożenie jest zbyt 
poważne, by można było tracić czas na bzdury. Ta grupa 
po prostu nie ma czasu na subtelne zawiłości moralne, 
ponieważ zbyt wiele jest do stracenia, jeśli coś pójdzie nie 
tak. System jest akceptowany ze strachu lub z konieczności. 
Wszyscy przyjmują milcząco, że gdy (jeśli) zagrożenie 
minie, wszystko wróci do normy. Czy tak się stanie, jest 
zupełnie odrębną kwestią.

Grupa jest podobna do Ogniw Łańcucha, lecz różni się 
od niej tym, że reguły nią rządzące są oficjalne i usank-
cjonowane. Choć widać pewne podobieństwa do Tyranii, 
różnicą zasadniczą jest to, że nie ma bezpośredniego 
przymusu. To nie złowieszcza władza narzuca rygor 
i porządek, ludzie robią to sami. W przeciwieństwie zaś 
do Wielkiego Brata, istnieją tu ciemne zaułki, miejsca, 
gdzie nie sięga prawo, oraz takie, w które lepiej się nie 
zapuszczać. Tam surowy rygor znika, pojawia się za to 
śmiertelne niebezpieczeństwo. Jeśli te nieupilnowane 
ciemne kąty rozrosną się za bardzo, jeśli prawo i porządek 

z  jakiegoś powodu się załamią, W Oblężeniu zmienia 
się w Paranoję.

Przykładem społeczności W Oblężeniu jest państwo 
toczące wojnę, np. Wielka Brytania podczas II Wojny 
Światowej lub Amerykanie w okresach histerii dotyczącej 
terroryzmu (dawniej – komunizmu). Z gier fabularnych 
Paranoia znajduje się gdzieś pomiędzy tym schematem a, 
cóż, Paranoją, zależnie od podejścia graczy i mistrza gry.

8. Marmurowe Posągi – PD+CZ 
(sprawiedliwi + ja)

Świat, który dał się oszukać. Społeczność zbudowana 
na rozsądnych i stabilnych zasadach została przejęta, 
po cichu i zgodnie ze wszystkimi regułami gry, przez 
osobę lub grupę osób bez skrupułów, bez zasad, cynicznie 
wykorzystujących każdą dziurę w systemie. Ci, którzy 
wiedzą, jak system działa, po cichu wspierają władców 
skorumpowanych, niebezpiecznych lub zgoła podających 
się za kogoś, kim nie są. Pozostali, być może starający się 
patrzeć w inną stronę, gdy dzieje się coś podejrzanego, 
milczeniem i  bezczynnością umacniają system. Nie 
jest zresztą tak źle – panuje względny spokój i ład (poza 
osobami, które po cichu znikają w nocy, lub starannie 
tuszowanymi dziwnymi wydarzeniami), dobrobyt jest 
dość powszechny (a przynajmniej nie widać na wierzchu 
brudu i zepsucia), a zewnętrzne relacje grupy ze światem 
są absolutnie doskonałe. Ogólnie Marmurowe Posągi to 
„oszukane” Złote Sztandary lub Tarcza.

Taka grupa to każda społeczność, którą rządzą oszuści 
lub psychopaci. Pasuje tu również system, w którym pa-
nuje kult jednostki, z przywódcą pozującym na „dobrego 
wujka” (np. stalinowskie ZSRR). Z fikcyjnych scenariuszy –  
każda grupa, którą rządzą szpiedzy, zmiennokształtni, 
demony w ludzkim przebraniu itd. jest materiałem na 
grupę typu Marmurowe Posągi. Na myśl przychodzi mi 
m.in. miasto z pierwszych dwóch odcinków anime Full 
Metal Alchemist. Ze świata erpegowego – zarówno Miasto 
Zatraconych Aniołów oraz Konfederacja z Deadlands to 
przykłady Marmurowych Posągów. Zresztą w ogóle w 
DL ten motyw jest bardzo powszechny, co w sumie ma 
sens, biorąc pod uwagę setting.

9. Pomocna Dłoń – ND+CD (wszyscy 
+ pokrzywdzeni)

Grupa bez wielkich ambicji kontrolowania świata. 
Najważniejsze jest pomaganie potrzebującym. Jest to 
jedna z najbardziej otwartych grup, jakie mogą istnieć 
– przyjmująca tych, którzy szukają pomocy, w zasadzie 
bez wyjątków. Nie ma hierarchii, nie ma sztywnej orga-
nizacji, niekoniecznie nawet grupa ma własną wyrazistą 
tożsamość. Pomocna Dłoń, jeśli musi, schodzi z drogi 
przedstawicielom prawa i unika – lub zgoła ucieka – przed 
zagrożeniem i niebezpieczeństwem. Główny problem tej 
grupy to ignorowanie źródeł problemów i skupianie się 
tylko na ich usuwaniu. Pomocna Dłoń zawsze gotowa 
jest do działania, lecz niechęć do wtrącania się w sprawy 
reszty świata może albo zamienić jej misję w walkę 
z wiatrakami, albo sprawić, że większe zło pozostanie 
niewykryte i przyjdzie zmiażdżyć ją, gdy będzie najsłabsza.

Pomocna Dłoń jest bliskim krewnym Żyj i Pozwól 
Żyć oraz Klubu Dyskusyjnego i Nie Chcemy Kłopotów. 
Różni się jednak od każdej z tych grup przekonaniem, że 
trzeba aktywnie działać, by pomagać innym i przyjmować 
ich pod własne skrzydła. Dzięki temu trzyma się w bez-
piecznej odległości od Apatii. Nie akceptuje radykalnych 
rozwiązań w rodzaju Złotych Sztandarów z jednej strony, 
a Ogniw Łańcucha z drugiej. Co więcej, członkowie grupy 
nie odróżniają idealistycznych Złotych Sztandarów 
od złowrogiego Wielkiego Brata bądź Tyranii. W ich 
oczach różnicą jest tylko hipokryzja i piękne słówka. 
W krytycznej sytuacji Pomocna Dłoń może się rozpaść 
lub, jeśli znajdzie się ktoś, kto przyniesie inspirację, w 

bólach przerodzić w Chodź z Nami. Niezależnie od tego, 
jaki spotka ją los, Pomocna Dłoń jest bardzo podatna 
na wykorzystywanie przez egoistycznych przybyszów 
z zewnątrz, którzy mogą nadużyć pomocy i gościnności 
„nieszkodliwych frajerów”. Taka jest cena za to, że Pomocna 
Dłoń nie dyskryminuje – i nie pilnuje.

Przykładem Pomocnej Dłoni są wolontariusze, szpital, 
klasztor bądź spontaniczna straż obywatelska.

10. Chodź z Nami – ND+PN (wszyscy 
+ wybrańcy)

Elitarna grupa, która wybiera tylko najlepszych 
z  najlepszych i  rusza na krucjatę mającą przywrócić 
właściwe porządki w świecie. Słabi niech lepiej zostaną 
w domu – nie dlatego, że są godni szczególnej pogardy, 
lecz po prostu dlatego, że są zupełnie bezużyteczni 
dla Sprawy. Grupa robi wszystko, by osiągnąć swoje 
cele w rozsądny, zdecydowany sposób, bez kroczenia 
po trupach. Zawsze jest otwarta na nowych rekrutów 
i nawróconych, lecz tylko jeśli wykażą się kompetencją 
i uczciwością. Słabą stroną grupy jest to, że niechętnie 
zawiera sojusze i idzie na kompromis, a także to, że jej 
standardy rekrutacji są nad wyraz surowe. W bardziej 
cynicznym świecie grupa może po prostu umrzeć śmiercią 
naturalną z braku świeżej krwi. Poza tym fakt, że Chodź 
z Nami jest sama dla siebie kompasem i autorytetem, 
może mocno zirytować władze systemów zbudowanych 
na tradycji – nieważne, czy chodzi o tyranię, dostojną 
republikę, czy ciche i spokojne księstewko.

Chodź z Nami nie dba o reputację i public relations 
i dlatego potrafi nieźle zaleźć za skórę Złotym Sztanda-
rom, Oczyszczającemu Płomieniowi oraz W Oblężeniu. 
Działa podobnie jak Tarcza, lecz w przeciwieństwie do 
niej uważa, że nie ma po co trwonić czasu na obronę byle 
kogo – trzeba aktywnie szukać tych, którzy są warci tego, 
by ich obronić. To czyni grupę nieco niechętną obcym i, 
siłą rzeczy, osamotnioną.

Chodź z Nami to praktycznie każdy ruch oporu lub 
partyzantka, jakie można sobie wyobrazić (nieważne, czy 
w Gwiezdnych wojnach, Terminatorze czy w Avatar: The Last 
Airbender). Z RPG pasują tu jak ulał Templariusze z Hell on 
Earth. W pewnym stopniu wpisuje się tutaj także Straż 
Miejska Ankh-Morpork pod kierownictwem Samuela 
Vimesa, z  całą jego nieufnością wobec „niewinnych” 
obywateli.

11. Klub Dyskusyjny – ND+N (wszyscy 
+ większość)

Niemal brat bliźniak My, Naród. Ta grupa jeszcze 
bardziej ceni sprawiedliwość, równość i demokrację. To 
jest jej największa siła i zarazem najgorsza słabość. Klub 
Dyskusyjny trzymają w miejscu biurokracja, procedury 
i brak zgody wewnątrz grupy. Większość członków ma 
dobre intencje, lecz brak zgody co do planu działania 
owocuje niekończącymi się sporami, dyskusjami i plano-
waniem. Jeśli Klub Dyskusyjny zostanie zmotywowany 
do działania, funkcjonuje sprawnie i przynosi światu 
wiele dobrego; pozostawiony samemu sobie radośnie 
spędzi resztę wieczności na akademickich dyskusjach, 
analizach, skomplikowanych planach i projektach.

Ekstremalnym przypadkiem Klubu Dyskusyjnego są 
Entowie we Władcy Pierścieni. Sam motyw kraju lub 
organizacji, które nie podejmują koniecznych działań 
ze względu na brak wydajności, wewnętrzne dyskusje 
lub niezdecydowanie jest w fikcji bardzo powszechny.

12. Żyj i P ozwól Żyć – ND+CN 
(wszyscy + nikt)

Powszechne dobro to wspaniała idea, lecz to naprawdę 
nie nasza sprawa. Ta grupa ma serce we właściwym 
miejscu, jednak brakuje jej motywacji, by rzeczywiście 
wyciągnąć do kogoś pomocną dłoń. Faworyzowanie 
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kogokolwiek ze względu na rasę, pochodzenie bądź 
wyznanie jest niemile widziane, okrucieństwo i tyra-
nia są odrzucane, lecz powszechnie panujący cynizm 
powstrzymuje spontaniczne zapędy, by ruszyć z krucjatą 
w imię dobra i prawości. Poszczególni członkowie Żyj 
i Pozwól Żyć chętnie pomogą komuś, kto przyjdzie do nich 
z prośbą o pomoc. Mimo to grupa jako taka ceni sobie 
neutralność, izolację i dystans. Od Apatii ta filozofia różni 
się tym, że przestępczość, niesprawiedliwość, korupcja 
i co oczywistsze przejawy zła są trzymane w ryzach. 
My, Naród jest o wiele bardziej zorganizowany. Klub 
Dyskusyjny jest równie skłonny do bezczynności, lecz 
wynika to z braku dobrego planu, a nie braku chęci.

Przykładem Żyj i Pozwól Żyć jest luźno zaludniona 
kraina zamieszkana przez pasterzy bądź rolników. 
Prymitywna społeczność, kraj barbarzyńców lub cicha 
wiejska osada to również dobre przykłady. Z fantasy – 
oczywiście hobbici we Władcy Pierścieni.

13. Wielki Brat – ND+PZ (wszyscy + my) 

Klasyczna dystopia. Silna władza. Dobre intencje 
obywateli oraz – przynajmniej pierwotnie – władców 
nie uratowały tej grupy. Wciąż można znaleźć w niej 
osoby szlachetne i szczerze, z głębi serca wierzące, że 
system działa i chroni swoich podopiecznych. Rzeczywi-
ście – każdy, kto jest bezmyślnie posłuszny, może wieść 
satysfakcjonujące, bezpieczne, długie życie i  niczym 

się nie przejmować. Podstawowe potrzeby każdego są 
zaspokojone, przestępczość została niemal całkowicie 
wyeliminowana. Mimo to każdy, kto choć o krok wystąpi 
przed szereg, natychmiast zostanie bezlitośnie zmiażdżony. 
Wszystko, oczywiście, dla ogólnego „dobra”.

Grupa jest bardzo podobna do Marmurowych Posągów, 
Paranoi i Tyranii. Kluczowe różnice są trzy. Po pierwsze, 
wszelki opór został niemal doszczętnie wyeliminowany. Po 
drugie, wielu ludziom nie żyje się źle – jeśli tylko absolutnie 
się podporządkują. Po trzecie, władzy zależy nie tylko na 
posłuchu, lecz także na rzeczywistej, niekłamanej lojal-
ności. Ludziom ma się żyć dobrze – tyle tylko, że mają żyć 
w jedyny słuszny sposób. Z sytuacji są tylko trzy wyjścia: 
zostać przyłączonym do potężnego wewnętrznego kręgu, 
którego zasady nie obowiązują, słuchać rozkazów bez 
cienia wahania lub też pójść pod prąd, wystąpić przeciw 
oficjalnej polityce i w rozrachunku umrzeć.

Wielki Brat to grupa, która nie ma wielu przyjaciół 
i toczy liczne wojny (niekoniecznie są to konflikty zbrojne). 
Potrafi się tylko chwiejnie dogadać z Oczyszczającym 
Płomieniem, Apatią i Lepiej Rządzić w Piekle. Inne grupy 
omijają Wielkiego Brata szerokim łukiem, patrzą na niego 
z odrazą i strachem lub otwarcie z nim walczą.

Wbrew nazwie, Wielki Brat jest grupą nie do końca 
przystającą do Orwellowskiego Roku 1984, choć ma z nim 
wiele wspólnego. Takiej grupie dużo bliżej do fanatycznego 
kultu bądź zwycięskiej rewolucji, która zdradziła swoje 
pierwotne ideały.

14. Ogniwa Łańcucha – ND+NZ 
(wszyscy + najsilniejsi)

Dla tej grupy nie liczą się prawa, władcy, procedury, 
sprawiedliwość ani nawet szczytne ideały równości i bra-
terstwa. Liczy się tylko skuteczność i wzajemne zaufanie. 
Grupa składa się w równym stopniu ze szlachetnych 
bohaterów i wrednych sukinsynów, lecz od dawna nie 
ma to już znaczenia. Członkowie grupy pomagają sobie 
nawzajem, gdyż tylko wzajemne zaufanie zapewnia im 
sukces, a być może pozwala również przeżyć. Nie ma na 
to reguł, procedur, nie ma silnych władców. Każdy zna 
swoje miejsce i wie, jak działać, dzięki doświadczeniu 
i praktyce. Każdy wie, kiedy wypełniać rozkazy, a kiedy 
działać samodzielnie. 

To najbardziej zwarta grupa, jaką można sobie wy-
obrazić. Nawet jeśli nie jest zbudowana na przyjaźni bądź 
wspólnych celach. Członkowie grupy mogą się nawzajem 
nienawidzić do szpiku kości, lecz lojalność zawsze na 
końcu wygrywa. Ogniwa Łańcucha raczej ignorują świat 
zewnętrzny, jeśli nie stwarza on zagrożenia dla grupy. Sto-
sunek do większości innych grup jest w zasadzie obojętny. 
Pogardzają tylko Klubem Dyskusyjnym i Wyścigiem 
Szczurów, natomiast niechętnym szacunkiem darzą 
Chodź z Nami.

Ogniwa Łańcucha to na przykład zaprawiony w 
boju oddział najemników lub przygraniczna twierdza. 
Z mniej bojowo nastawionych społeczności będzie to 
gildia kupiecka. Z literatury fantasy – oczywiście Mur 

Charaktery w
 grze
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w Pieśni Lodu i Ognia. W RPG dobrym przykładem są 
Gord i Agaria w Monastyrze.

15. Wielka Gra – ND+CZ (wszyscy + ja) 

Egalitaryzm bez ludzkiej twarzy. Grupa, w której każdy 
może się wybić, lecz w której króluje jednak egoizm. 
Istnieją tradycje, a może nawet przepisy i prawa, które 
gwarantują każdemu równy start i zapewniają równowagę, 
która uniemożliwia jednej ze stron przejęcie władzy. Dopó-
ki reguły są jednakowe dla wszystkich, nie ma miejsca na 
przejmowanie się słabymi i poklepywanie ich po główce. 
Filozofią grupy jest „dotrzymaj nam tempa lub odejdź”. 
Każdy może się wybić, każdy może zostać Kimś – nieważne, 
czy chodzi o dorobienie się w kapitalistycznym świecie, 
o świat dworskich intryg, czy o to, kto najlepiej robi 
mieczem. Jeśli ktoś nie ma siły, sprytu i umiejętności, 
jest sam sobie winien. Wielka Gra to grupa, w której 
najczęściej usłyszysz słowa „to nic osobistego” od kogoś, 
kto cię zniszczy. Trochę jak w Wyścigu Szczurów, lecz 
tam wszystkie chwyty są dozwolone i nikt nikogo nie 
obchodzi. Tutaj jednak każdy dba, by Gra toczyła się 
gładko, czysto i bez nadużyć.

Przykładem Wielkiej Gry jest „American dream” – 
narodowy etos Stanów Zjednoczonych, Ten schemat pasuje 
również do dworu królewskiego we Francji, gdy panował 
Król Słońce, bądź do dowolnej republiki kupieckiej – 
historycznej lub fikcyjnej. To także Apocalypse (komiksy 
X-Men) wraz ze swoją filozofią doboru naturalnego 
podniesioną do ekstremum. Kompatybilna z tą wizją 
jest także cyberprzestrzeń w dowolnym cyberpunkowym 
settingu (poza najbardziej cynicznymi).

16. Mściciele – CD+PN (pokrzywdzeni + wybrańcy)
Ta grupa stara się pomścić popełnione zbrodnie. Nie 

chodzi o przestrzeganie prawa, chodzi o ukaranie winnych. 
Grupa ma podobne cele jak Solidni Gliniarze i Oczysz-
czający Płomień. Tu jednak nie liczy się, kto przestrzega 
prawa, a kto nie. Świat jest pełen sukinsynów, którzy 
muszą zapłacić za to, co zrobili. Wszystko, oczywiście, w 
imię dobra i sprawiedliwości. Mściciele często nie liczą się 
specjalnie z przypadkowymi ofiarami w ramach swojej 
krucjaty. Wszędzie, gdzie odnajdą Marmurowe Posągi, 

swego najgorszego wroga, zadbają o całkowite zniszcze-
nie grupy i posypanie ziemi solą. Mścicielom 

blisko do Myśliwych i Zwierzyny, 
jeśli tylko przestaną uważnie 
przyglądać się, kto jest winny, 
a kto nie. Kiedy ich cele zaczną 

się bronić, obie grupy zapewne połączą się i stworzą Do 
Ostatniej Krwi.

Postacie z komiksów w stylu Punishera bądź Rorscha-
cha ucieleśniają to podejście. Pasują tu również wszelkiej 
maści łowcy wampirów niezależnie od medium (film, 
serial) bądź tonu, w jakim jest utrzymana opowieść.

17. Przyjdź do Nas – CD+N 
(pokrzywdzeni + większość)

Azyl, który pozwala słabym i  ściganym odnaleźć 
wreszcie swoje miejsce na świecie. Ta grupa jest twierdzą 
(dosłownie lub w przenośni), w której mogą znaleźć bez-
pieczeństwo uciekinierzy, outsiderzy, przestępcy. Podobnie 
jak Pomocna Dłoń, Przyjdź do Nas ma na celu niesienie 
pomocy, lecz zamiast przyjąć gości i dać im to, czego 
potrzebują i życzyć im szerokiej drogi, zachęcają każdego, 
by wstąpił w ich szeregi. Przyjdź do Nas to grupa, która 
prawie zawsze ma się na bakier z prawem – zwłaszcza 
prawem niesprawiedliwym, choć każda zorganizowana 
praworządna grupa ma z nią poważny problem. Nawet 
Złote Sztandary, choć przecież służą ludzkości w po-
dobnych celach, nie potrafią znaleźć z Przyjdź do Nas 
wspólnego języka.

Przykładem takiej grupy są, w zależności od sposobu 
przedstawienia, Kozacy – zwłaszcza w swoich początkach 
(bardziej cynicznie, np. u Sienkiewicza, Kozacy mogą być 
opisani jako Szarańcza). Idealnym fikcyjnym przykładem 
jest Robin Hood i jego wesoła drużyna. Grupy Przyjdź do 
Nas łatwo znaleźć w klimatach postapokaliptycznych – w 
praktyce niemal każda społeczność stanowiąca azyl od 
niebezpieczeństw czyhających za jej murami może być 
przedstawiona w taki właśnie sposób.

18. Nie Chcemy Kłopotów – CD+CN 
(pokrzywdzeni + nikt)

Najmniej zwarta grupa spośród wszystkich tutaj 
opisanych. To raczej luźna, niezorganizowana banda 
lub zgoła nawet zbiór osób, które mieszkają daleko od 
siebie, nie utrzymują kontaktów, lecz łączy je podobne 
umiłowanie wolności i niezależności. Jeśli Nie Chcemy 
Kłopotów działa razem, to w imię swobody bądź zgoła 
anarchii. Na ogół wolą jednak trzymać się swoich ziem 
i  swoich spraw. Nie są źli. Ich życie jest dostatecznie 
ciężkie bez obcych wtrącających się w codzienne sprawy.

Grupa jest na pierwszy rzut oka prawie nie do odróż-
nienia od Żyj i Pozwól Żyć – z jednym bardzo istotnym 
wyjątkiem. Sprowokowana, reaguje gniewnie i gwałtownie, 
często agresywnie. Dlatego drażnienie jej to jak dźganie 
patykiem gniazda szerszeni. Od Żyj i Pozwól Żyć grupa 
różni się także tym, że wszelki przymus, wszelkie narzu-
cane jej zasady i prawa traktuje jako najwyższe zło – nie 
zgodzi się nigdy na cudzą pomoc, wpływy lub naciski „dla 
swego własnego dobra”, co Żyj i Pozwól Żyć często zniesie. 
Każdy przymus, użycie siły lub narzucenie autorytetu to 
niewybaczalna krzywda. Nie Chcemy Kłopotów to zatem 

grupa nieokiełznana i niedająca się kontrolować bądź 
nawet zjednoczyć, chyba że przez subtelną manipulację.

Nie Chcemy Kłopotów pasuje do mniej lub bardziej 
romantycznego obrazu polskiej szlachty epoki Złotej 

Wolności. To także stereotypowi amerykańscy ranczerzy 
z czasów, gdy zdobywano Dziki Zachód, beatnicy, hippisi 
i punki.

19. Nietykalni – CD+PZ (pokrzywdzeni 
+ my)

Świat wolności, swobody i pełnego luzu. Każdy żyje 
po swojemu, nikt się nie wtrąca i tak powinno być. Jest 

tylko jeden problem – dookoła są grupy, które chcą 
w tę wolność uderzyć, których mimo najlepszych 
wysiłków co bardziej przewidujących obywateli 
nijak nie udaje się pokonać lub powstrzymać. W 
efekcie świat, w jakim żyje grupa, jest radosny, 

beztroski, pełen wolności i skazany na porażkę, jeśli się 
czegoś nie zrobi, by uratować sytuację. Jeśli grupa nie 
obudzi się na czas, zmieni się w Wielkiego Brata, Szarańczę 
lub Równy Szereg. W nieco bardziej optymistycznym 
wariancie skończy się złota era, pozostanie Apatia, Wyścig 
Szczurów bądź Zamknięty Krąg. Tylko jeśli członkowie 
grupy pozbierają się i zapracują sobie na lepsze jutro, 
mogą liczyć na happy end w rodzaju Wielkiej Gry bądź 
Żyj i Pozwól Żyć.

Nietykalnych nieźle ilustruje Ameryka z  czasów 
prohibicji bądź, w pewnym stopniu, Europa przed II 
Wojną Światową. W fantasy konsekwencje takiego 
podejścia analizuje w pewnym stopniu Ostatnia bitwa 
C. S. Lewisa, z karłami i ich mottem: „karły należą do 
karłów”. Pewne tendencje tego rodzaju widać także w 
prequelach Gwiezdnych wojen.

20. Sprawdzian – CD+NZ 
(pokrzywdzeni + najsilniejsi)

Ta grupa funkcjonuje wokół ciągłej walki i konfliktu. Być 
może w postaci zrytualizowanych pojedynków, być może 
bezpardonowej walki – przywódców bądź decydentów 
wyłania się w drodze nieustannych starć, potyczek, 
konkursów, turniejów itp. Osoby, które zwyciężą, stają 
się celebrytami i  zarazem autorytetami – dostają się 
na sam szczyt i cieszą się powszechnym szacunkiem, 
posłuchem i niemal uwielbieniem. Ci mniej fortunni mogą 
liczyć przynajmniej na opiekę, współczucie lub chociaż 
litość. Cała społeczność zbudowana jest wokół tej jednej, 
wspólnej obsesji. Wszystko inne jest bez znaczenia. Jest 
to dla grupy o tyle niebezpieczne, że poświęca ona całą 
energię na to swoiste szaleństwo, niekoniecznie będąc 
w stanie zauważyć inne ważne sprawy, zagrożenia bądź 
wyzwania. Grupa przypomina trochę Wyścig Szczurów, 
jednak wyprany z logiki i pragmatyzmu.

Miejsca, w których Sprawdzian rządzi niepodzielnie, 
to wszelkiego rodzaju kolosea, areny, turnieje, zawody 
sportowe. Każda książka bądź film dotyczące sportu, sztuk 
walki, gier lub dowolnej formy rywalizacji funkcjonuje 
w ten sposób. Identyczny motyw może się także pojawiać 
w postapokaliptycznym świecie. Jest również bardzo 
popularny, nieraz w karykaturalnej formie, w anime, 
zwłaszcza shōnen (Pokemon, Shaman King, Yu-Gi-Oh, 
Full Metal Alchemist, Kenichi, the Mightiest Disciple, Speed 
Racer). Nieco mroczniejszy i bardziej cyniczny wariant 
Sprawdzianu to na przykład Niewidoczny Uniwersytet 
w powieściach z  cyklu Świat Dysku (zwłaszcza tych 
wcześniejszych). Inne przykłady: co drugi film kung-fu, 
wiele filmów o samurajach oraz westernów, komiks Girl 
Genius, serial Avatar: The Last Airbender. Pasuje tu każdy 
setting bądź jego fragment, w którym wąska, elitarna 
grupa ma szczególne, magiczne (lub nie) umiejętności, 
wokół których zbudowano fabułę utworu.

21. Wewnętrzny Wróg – CD+CZ 
(pokrzywdzeni + ja)

Ta grupa zbudowana jest na schizofrenicznym po-
łączeniu troski o niewinnych i pokrzywdzonych oraz 
skrajnego egoizmu i krótkowzroczności. Rozdarta jest przez 
konflikt, o tyle wyniszczający, co absurdalny. Nie znaczy 
to, że zagrożenie nie jest prawdziwe (choć może być i tak), 
jednak walka z nim jest wyczerpująca, bezpardonowa 
i nieskuteczna na dłuższą metę. Grupa jest tak mocno 
podzielona, że nie potrzeba zewnętrznych zagrożeń ani 
wewnętrznych zdrajców. Siłą inercji i poprzez zaślepienie, 
anarchię i nienawiść stacza się w kierunku autodestrukcji.

Taka grupa jest tak naprawdę o krok od stania się Do 
Ostatniej Krwi. Walka z wrogiem ma zapewne sens, jeśli 
jednak nie zmieni się czegoś w stosowanych metodach i nie 
powróci do rozsądku lub człowieczeństwa, wszystko się 
skończy. Jeśli uda się znaleźć porozumienie, grupa zmieni 
się zapewne w Nie Chcemy Kłopotów, Sprawdzian lub 
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Przyjdź do Nas, zależnie od podjętych kroków i determi-
nacji, by naprawić to, co zostało zniszczone. Społeczność 
zostanie unicestwiona lub włączona do innej grupy, jeśli 
ktoś z zewnątrz wtrąci się w jej wewnętrzne sprawy. Jeśli 
zwycięstwo osiągnie jedna ze stron, społeczność zapewne 
skończy jako Mściciele lub Tyrania, zależnie od tego, kto 
wygrał i z kim się w tym celu sprzymierzył.

Każda wojna domowa (od motywowanych politycznie 
w rodzaju Wojny Dwóch Róż po konflikty etniczne 
bądź religijne) pasuje do opisanej sytuacji, podobnie 
jak panika wywołana nadchodzącym zagrożeniem, 
prawdziwym bądź urojonym (np. procesy czarownic 
w Salem). W RPG najlepszy przykład to zapewne Wojna 
Secesyjna w Deadlands. Kampania w Zewie Cthulhu mocno 
skoncentrowana na kultystach i walce z nimi również 
pasuje tutaj idealnie.

22. Wyścig Szczurów – PN+N 
(wybrańcy + większość)

Liczy się tylko zysk i awans w hierarchii społecznej. 
Czy to skomplikowana biurokracja, czy system układów 
i klik, czy wszechpotężne korporacje – coś rządzi światem 
nie mieczem, nie strachem i nie autorytetem, lecz po 
prostu poprzez fakt kontrolowania podstaw ludzkiego 
dobrobytu i egzystencji. Jedyny sposób, aby znaleźć się na 
szczycie, to walczyć, bezpardonowo, by wygryźć innych, 
iść po trupach do celu, by się dorobić, podlizywać się 
każdemu, kto stoi nad nami i stłamsić wszystkich, którzy 
są konkurencją lub stwarzają zagrożenie. Wszystko to 
podlane jest sosem cynizmu i ogólną atmosferą nieuf-
ności. Sojusze zawierane są równie szybko, jak zrywane. 
Lojalność jest nieważna, liczy się władza. Takiemu światu 
blisko do Apatii, jednak w przeciwieństwie do niej Wyścig 
Szczurów może pochwalić się osiągnięciami. Członkowie 
społeczności się bogacą, ekonomia się rozwija, z ościennych 
krajów przybywają nowe dobra, nowi ludzie, nowe idee. 
Jeśli pasują ci materializm i pragmatyzm, poczujesz się 
tu jak w domu.

Wyścig Szczurów to dziki kapitalizm, to także świat 
rządzony przez korporacje. Co bardziej cyniczny i zepsuty 
ustrój feudalny również może funkcjonować w ten sposób. 
Miasta rządzone przez zorganizowane grupy przestępcze 
w rodzaju mafii bądź gildii złodziei również pasują jak ulał. 
Z literatury fantastycznej idealnym przykładem Wyścigu 
Szczurów jest miasto przedstawione w powieści Scotta 
Lyncha Kłamsta Locke’a Lamory.

23. Qu’ils mangent de la brioche – 
PN+CN (wybrańcy + nikt)

„Niech jedzą ciastka”. Ta grupa podzielona jest 
między bogatą, rozpieszczoną, często oderwaną od 
rzeczywistości elitę oraz liczne, uciskane, biedne, 
skrzywdzone masy, którym jednak brakuje sił, energii 
i motywacji, by zmienić zastaną sytuację. W efekcie 
kontrast między bogatymi, szczęśliwymi i pięknymi 
ludźmi „na szczycie”, a brudnymi, śmierdzącymi uli-
cami pełnymi biedy, chorób i niebezpieczeństw jest 
przerażająco oczywisty. Dopóki nie pojawi się czynnik, 
za którego sprawą zmieni się status quo, taka grupa 
prosperuje wyśmienicie. Jest zbudowana na wyzysku 
i  niesprawiedliwości, to prawda, jednak liczy się w 
świecie i ma sporo do zaoferowania, przynajmniej jeśli 
chodzi o dobra materialne.

Ci, którzy mieli szczęście urodzić się w bogatej, wpływo-
wej lub należącej do religijnej elity rodzinie, mają wrażenie, 
że żyją w dużo bardziej szlachetnej grupie (najczęściej 
Złotych Sztandarach, Klubie Dyskusyjnym lub Wielkiej 
Grze). Jeśli jakimś cudem przejrzą na oczy i zobaczą, jak 
wygląda świat za oknem, ich wysiłki doprowadzą do 
zmiany grupy w Wyścig Szczurów, Zamknięty Krąg lub 
Tyranię; jeśli obudzi się w nich iskierka szlachetności, 
społeczność transformuje się w Pomocną Dłoń lub Tarczę. 

Jeśli to masy zostaną zmotywowane do 
działania i przebudzą się, najlepsze, 
na co można liczyć, to Żyj i Pozwól 
Żyć, lecz dużo bardziej prawdopo-
dobny jest czarny, rewolucyjny 
scenariusz, taki jak Wewnętrzny 
Wróg, Byle Przetrwać lub nawet Do 
Ostatniej Krwi.

Jak sama nazwa wskazuje, przedrewolu-
cyjna Francja (i wszystko, co do niej podobne) 
to idealny przykład takiej grupy. „Niech jedzą 
ciastka” to cytat przypisywany niesłusznie fran-
cuskiej królowej Marii Antoninie. I chociaż nigdy 
nic takiego nie powiedziała, cytat idealnie nadaje się 
do opisania powyższej sytuacji.

24. Zamknięty Krąg – PN+PZ 
(wybrańcy + my)

Ta grupa to w części banda fanatyków, a częściowo kółko 
wzajemnej adoracji, dopełnione przez grono ambitnych 
agresorów przekonanych o swojej wyższości i mających 
szeroko zakrojone złowrogie ambicje pokazania światu, 
kto ma rację. Kluczem do Zamkniętego Kręgu jest iluzja, 
którą grupa sama dla siebie stworzyła – wiara w to, że 
z  jej światłą pomocą i pod jej przewodnictwem świat 
będzie lepszy, że należy zaprowadzić porządek. Wszystko 
to podlane jest sosem nietolerancji, fanatyzmu, bigoterii 
i nienawiści.

Grupa jest mrocznym odbiciem Złotych Sztandarów. 
Ma ambicje być Szarańczą, Tyranią lub Wielkim Bratem, 
jednak tym różni się od tych grup, że nie zapuściła jeszcze 
korzeni i nie zdobyła władzy. Na razie dzielnie walczy 
ze „złem”. Oczywiście, grupy w rodzaju Stada Piranii, 
Byle Przetrwać bądź Lepiej Rządzić w Piekle (a z tych 
mniej mrocznych: Nie Chcemy Kłopotów oraz Ogniwa 
Łańcucha) często świetnie poradzą sobie z tego rodzaju 
przeciwnikiem. Dlatego Zamknięty Krąg skupia się 
raczej na „straszliwym zagrożeniu” stwarzanym przez 
słabe, bezbronne grupy, takie jak Pomocna Dłoń, Klub 
Dyskusyjny, Żyj i Pozwól Żyć. Apatia jest wymarzonym 
sojusznikiem Zamkniętego Kręgu. Jego naturalnym prze-
ciwnikiem są Tarcza, Mściciele oraz Chodź z Nami – cała 
racja bytu tych grup to właśnie usuwanie zagrożeń w 
rodzaju Zamkniętego Kręgu.

Zamknięty Krąg to chyba najbardziej klasyczny wróg 
w fantastyce – pewnie dlatego, że przypominają mocno 
nazistów. Wszelkiej maści fanatycy, kultyści, mroczne 
zakony, złowrogie organizacje – oraz, oczywiście, Illumi-
nati, Masoni, Nowy Porządek Świata – gdziekolwiek się 
pojawia, zaczynają w ten właśnie sposób. Imperium w 
Gwiezdnych wojnach jest Zamkniętym Kręgiem w skali całej 
galaktyki. Wiele wspólnego mają z nim również Mordor, 
Hydra z komiksów Marvela oraz praktycznie każda „zła” 
organizacja w grach fabularnych (np. Technokracja w 
grze Mag: Wstapienie).

25. Bogowie Pomiędzy Ludźmi – PN+NZ 
(wybrańcy + najsilniejsi)

Grupa podobna do Marmurowych Posągów, z  tą 
różnicą, że „ci źli” przestali już udawać, że służą 
większemu dobru. Udało im się zdobyć wystarczająco 
wielu zwolenników uważających, że warto ich wspierać 
i walczyć z naznaczonymi wrogami. Tak jak Zamknięty 
Krąg jest wypaczonym odbiciem Złotych Sztandarów, tak 
Bogowie Pomiędzy Ludźmi są karykaturą Tarczy. Potężni, 
w zasadzie niezwyciężeni władcy (a przynajmniej stara-
jący się stwarzać takie wrażenie) rządzą żelazną ręką. 
Chronią swoich podwładnych (służących, niewolników, 
wyznawców), lecz kierują się megalomanią, arogancją, 
chciwością. W końcu ktoś musi na nich pracować, wielbić 
ich i utwierdzać w przekonaniu o własnej wyższości.

Taką grupą mogą dosłownie rządzić źli bogowie lub 

półbogowie (bądź 
ich kapłani). Może 
to być też ktoś, kto 
z jakiegoś powodu 
ma ogromną 
przewagę lub 
władzę – utar-
tym schematem 
z fantasy i scien-
ce fiction są tu 
przybysze władający 
supernowoczesną 
technologią i pozujący 
dzięki temu na nadludzi. 
W komiksach taki scenariusz pojawia się czasem 
w historiach, w których potężni superbohaterowie 
przechodzą na stronę zła i tworzą opresyjny, rządzony 
faszystowskimi metodami świat.

26. Myśliwi i Z wierzyna  
– PN+CZ (wybrańcy + ja)

Grupie coś zagraża, a ze źródłem zagrożenia nie sposób 
się porozumieć. Jedyny sposób to walczyć z niebezpie-
czeństwem, aż zostanie całkowicie wyeliminowane. 
Członkowie grupy są zawsze gotowi do walki (dosłownie 
lub w przenośni). Przeciwnik, obojętne jak potężny, jest 
źle zorganizowany, i to sprawia, że grupa może przetrwać.

Chyba żadna inna społeczność tak nie wielbi swoich 
bohaterów i  nie stwarza tylu okazji do heroicznych 
czynów. Podobnie żadna inna grupa nie stwarza takich 
możliwości do „kariery” złoczyńcom – społeczność chęt-
nie powita nowego towarzysza. W ten sposób Myśliwi 
i Zwierzyna są grupą, która w specyficzny sposób łączy 
ideały Tarczy i Sprawdzianu. Jeśli natura, najeźdźcy, 
magiczne bestie, pradawne zło lub inna siła, z którą 
walczono, zostanie poznana i  powstrzymana, grupa 
najpewniej przerodzi się w Ogniwa Łańcucha, a z czasem 
może w nieco spokojniejszą, bardziej idylliczną grupę. 
Jeśli oczywiście nie pogrąży się w Apatii.

Tak wymodelowana jest każda dzika, pełna potworów 
(lub innych złych stworzeń) kraina. Mity o herosach 
(greckich, nordyckich) są zbudowane według łatwo 
rozpoznawalnego schematu Myśliwych i Zwierzyny. 
Jeśli taka grupa jest bliżej cywilizacji, zapewne ma do 
czynienia z zorganizowaną przestępczością lub innego 
rodzaju nielegalnymi działaniami, być może z rebelią 
lub złym kultem.

27. Apatia – N+CN (większość + nikt) 

Miejsce, gdzie żyje się źle. Grupa jest raczej biedna, 
niemająca wiele do zaoferowania światu. Chyba jedyną 
pociechą jest to, że zewnętrzne zawieruchy omijają ją 
z daleka. Panuje tutaj pewien chaos i niezorganizowanie, 
trudno mówić o zgodzie i harmonii, przeważa nijakość 
i pesymizm. Grupy typu Apatia można znaleźć w tych 
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samych miejscach, co Żyj i Pozwól Żyć oraz Nie Chce-
my Kłopotów, lecz pasują ona bardziej do settingów 
pesymistycznych, grimdarkowych lub przynajmniej 
ultrarealistycznych.

Apatia to także naturalny rezultat zniszczenia i rozbicia 
grupy przez wojnę, głód, lata wyzysku lub kataklizm. Taka 
grupa łatwo daje się zmanipulować i wykorzystać innym 
grupom. Hordy nijakich sługusów, którymi posługuje 
się zły lord bądź złowieszczy nekromanta, to właśnie 
przykład Apatii. Jeśli w kampanii pojawia się miasto lub 
kraj ogarnięty Apatią, to raczej dla kontrastu z innymi 
miejscami, które są przerażające, zachwycające, pełne 
magii lub ciekawe z innego powodu. To raczej nie jest 
miejsce, które zainteresuje bohaterów.

Mimo że Apatia pojawia się oczywiście jako element 
wielu settingów, zwykle nie poświęca się jej większej uwagi. 
Historie o szarych, brudnych, zwyczajnych wsiach, mia-
stach, krajach i kontynentach nie są specjalnie zajmujące. 
Najbliżej do takich miejsc światom postapokaliptycznym 
i dark fantasy.

28. Szarańcza – N+PZ (większość + my) 

Świetnie zorganizowana, żyjąca wojną i konfliktem 
grupa, której celem jest osiągnięcie zwycięstwa wszelkimi 
dostępnymi metodami. Jest jak Zamknięty Krąg, lecz 
mniej czasu poświęca manipulacjom, przygotowaniom 
i konsolidowaniu władzy. Członkowie Szarańczy mają 
o wiele więcej pewności siebie – wolą działać natych-
miast. Zwykle polegają na przytłaczającej przewadze 
liczebnej lub na tym, że można ich znaleźć absolutnie 
wszędzie. Preferują nieskomplikowane metody dzia-
łania. Jeśli toczą wojnę, to jest to otwarty, bezlitosny 
i bezpardonowy najazd. Jeśli parają się polityką, to 
posługują się przymusem, szantażem i pokazami siły. 
Jeśli handlują – polegają na wielkich bogactwach na-
turalnych. Szarańcza to grupa, którą trudno przeoczyć 
i tym samym łatwo przygotować się na jej przyjście. 
Jeśli zatrzyma się i wytraci impet, to niezależnie od 
postawionych sobie celów prawdopodobnie rozpadnie 
się lub przeistoczy w Zamknięty Krąg, po uprzednich 
sporych przetasowaniach na szczycie.

Szarańcza pasuje do grup wojowniczych, zorganizowa-

nych i marzących o inwazji. To społeczności Mongołów 
i Hunów oraz (w szerszym sensie, nie tylko wojskowym) 
Związek Radziecki. W fantastyce praktycznie każdy najazd 
kosmitów (obdarzonych choćby szczątkową inteligencją) 
lub innych strasznych stworzeń pasuje do motywu Sza-
rańczy – od Dnia Niepodległości po Marsjanie atakują!, od 
goblinów z Morii po armie nieumarłych.

29. Stado Piranii – N+NZ (większość 
+ najsilniejsi)

Grupa, która nie ma wyraźnie określonych celów ani 
aspiracji. Działa po prostu dzięki impetowi i odwadze, jaką 
daje przewaga liczebna. Członkowie tej grupy najpewniej 
nie należą do najodważniejszych, najmądrzejszych ani 
najlepiej zorganizowanych. Walczą między sobą do 
momentu, gdy wyłonią przywódcę, który poprowadzi 
grupę – również często bez wyrafinowanego planu. 
Trzymanie się z dala od Stada Piranii często wystarcza, 
by zostawili cię w spokoju – tym właśnie różnią się np. 
od Szarańczy. Stado Piranii jest łatwe do zniszczenia 
i równie łatwe do zmanipulowania – jest przewidywalne 
i niemal równie łatwo je zrekrutować, co Apatię.

Stado Piranii to na przykład uliczne gangi w dużych 
miastach bądź mało znaczący opryszkowie, z  jakimi 
superbohaterowie walczą w przerwie między jednym 
a drugim istotnym wydarzeniem (np. gang Jokerz w serialu 
Batman Beyond). W kampanii D&D będzie to zapewne 
grupa bandytów napadająca podróżnych na trakcie bądź 
wioska jaszczuroludzi.

30. Paranoja – N+CZ (większość + ja) 

Grupa, której członkowie nie ufają sobie wzajemnie za 
grosz. To całkowite, bezwzględne przeciwieństwo Ogniw 
Łańcucha. Jedyne, co trzyma grupę razem to fakt, że nie 
ufają również nikomu innemu. Praktycznie wszystko, co 
robią, jest podyktowane strachem i nieufnością. Z trudem 
powstrzymując się przed rozejściem się w różne strony lub 
w ekstremalnych przypadkach przed wymordowaniem 
się wzajemnie.

Taka społeczność pojawia się zwykle, gdy Stado Piranii, 
Apatia lub podobna źle zorganizowana, mało zgrana grupa 
zetknie się z  prawdziwym i  poważnym zagrożeniem. 

Gdy niebezpieczeństwo zniknie, grupa wróci do swego 
pierwotnego stanu lub, co bardziej prawdopodobne, jego 
gorszego odpowiednika. Jeśli nie, wtedy albo całkowicie się 
rozpadnie, albo zdryfuje powoli w stronę Byle Przetrwać.

Większość odizolowanych grup w horrorach zachowuje 
się w ten sposób. Niekompetentni durnie, rzuceni nagle 
na głęboką wodę (np. grupa arystokratów, która musi 
bronić miasta przed armią szkieletów) również będzie 
działać na tej zasadzie. Oczywiście podobnie dzieje się 
na wielu sesjach Paranoi, jak sama nazwa wskazuje.

31. Tyrania – CN+PZ (nikt + my) 

Grupa, w której silni terrorem i przemocą zabierają 
słabszym to, czego sami potrzebują. Za przywódcami 
nie stoi żaden autorytet, tradycja, strach przed tym, 
co mogłoby nadejść, kłamstwa bądź manipulacja. Są 
po prostu silni i dlatego mogą robić, co im się żywnie 
podoba. Taka grupa rzadko utrzyma się długo, jeśli jest 
niewielka – sąsiedzi raczej nie będą za nią przepadać. 
Jeśli jednak jest to miasto lub zgoła państwo, Tyrania 
poradzi sobie o wiele lepiej.

Grupa raczej nie zmieni się w nic innego bez impulsu 
z zewnątrz. Chociaż uciskanym biedakom, którzy w 
niej żyją, marzy się lepszy świat, nie mają specjalnej 
nadziei na pokonanie kogoś, kto znacznie przewyższa 
ich zasobami, a jednocześnie patrzy im na ręce. Z kolei 
wpływom z zewnątrz Tyrania stara się zapobiec, izolując 
się od świata i zarazem starannie dobierając sojusz-
ników. Zazwyczaj są to Qu’ils Mangent de la Brioche, 
Apatia, Zamknięty Krąg lub Wyścig Szczurów – żadna 
z tych grup nie przejmuje się niesprawiedliwością, która 
panuje w Tyranii; czasem są to również Marmurowe 
Posągi lub Żadnych Fałszywych Ruchów.

Grupa tego typu to najczęściej stereotypowe Złe 
Królestwo lub dyktatura.

32. Rekiny i Płotki – CN+NZ (nikt + 
najsilniejsi)

W tej grupie liczy się przede wszystkim siła i za-
radność. W połączeniu z zupełnym brakiem zasad 
i  skrupułów powoduje to, że na wierzch zawsze 
wypływają najgorsze sukinsyny. W grupie panuje 
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nieustanna, ostra rywalizacja, zwykle polegająca na 
prześciganiu się w znajdowaniu ofiar i dorabianiu 
się ich kosztem w ten czy inny sposób. Grupa nie 
jest zbyt samodzielna. Aby prosperować, musi w jakiś 
sposób żerować na większej społeczności, która potrafi 
samodzielnie coś wytworzyć.

Rekiny i  Płotki zabierają tylko to, co cudze. Ta 
społeczność przypomina Wyścig Szczurów i często 
działa niemal identycznie. Różnica polega na tym, że 
Wyścig Szczurów jest zwykle grupą działającą legalnie 
w majestacie prawa, a Rekiny i Płotki wolą unikać 
wychylania się, gdy nie trzeba, i działają w ukryciu. 
Tam, gdzie Wyścig Szczurów się cofnie (kradzież, 
morderstwo, wojna), Rekiny i  Płotki czują się jak 
ryba w wodzie.

Rekiny i Płotki to grupa pasująca do każdego „mia-
sta bezprawia” (np. Ankh-Morpork) lub też złowrogiej 
organizacji w rodzaju gildii złodziei bądź skrytobójców. 
Szczególnie bezwzględna grupa najemników bądź statek 
piratów to również przykład Rekinów i Płotek.

33. Byle Przetrwać – CN+CZ (nikt + ja) 

Zupełna anarchia. Całkowity brak poszanowania dla 
moralności i prawa doprowadził do sytuacji, w której 
śmierć czyha na każdym kroku, a jedyną szansą prze-
trwania są potężni przyjaciele lub bycie najtwardszym 
sukinsynem w okolicy. Każdy stara się trzymać zdrowy 
dystans od pozostałych i  zbroi się, szykuje na atak 
i knuje. W takiej społeczności najczęściej panuje ciągła, 
otwarta i brutalna wojna. W razie pokoju każdy wart 
jest tylko tyle, ile jest w stanie wydać pieniędzy. Każdy 
przybysz z zewnątrz zostanie okradziony, oszukany lub 
w najwyższym pośpiechu wyjedzie, nawet nie oglądając 
się za siebie. Jedyne, co różni tę grupę od Do Ostatniej 
Krwi to fakt, że nie ma tu mowy o zapiekłej nienawiści. 
Po prostu nikt nikomu nie ufa i nie spodziewa się, że 
inni mu zaufają.

Społeczność typu Byle Przetrwać pasuje do po-

stapokalipsy lub chaosu po krwawym przewrocie, 
wojnie domowej bądź obcym najeździe. Jeśli grupa 
przestępców przejmie władzę nad więzieniem (kolonią 
karną, galerą), będą nią zapewne rządzić mniej więcej 
w ten sposób.

34. Równy Szereg – PZ+NZ (my + 
najsilniejsi)

Potwory, które walczą z innymi potworami. Równy 
Szereg to grupa, która postawiła sobie za cel walkę 
z poważnym zagrożeniem dla cywilizacji: potworami, 
demonami, nieumarłymi, hordą barbarzyńców lub po 
prostu nadmiernie ambitnym imperium, które postano-
wiło dołączyć do swoich ziem jeszcze jedną prowincję. 
Od Ogniw Łańcucha społeczność różni się tym, że jej 
członkowie są niewiele lepsi od tego, z czym walczą. Walka 
jest bez pardonu, bez zasad. Mimo wszystko oznacza to 
jednak, że wszyscy są bezpieczni.

Jeśli zagrożenie zostanie ostatecznie pokonane, Równy 
Szereg zamieni się zapewne w Zamknięty Krąg, Tyranię 
lub Lepiej Rządzić w Piekle. Jeśli do Równego Szeregu 
dołączą nowi rekruci o nieco szlachetniejszych pobudkach 
lub gdy ciągła walka zahartuje walczących i odsunie na 
bok różne szumowiny, społeczność ma pewną szansę stać 
się Ogniwami Łańcucha. Nawet wtedy daleko jednak 
będzie do sielskiego raju – arogancja, okrucieństwo, brak 
zasad moralnych i przekonanie o własnej wyższości są 
raczej trudne do wykorzenienia.

Równy Szereg to każdy przypadek czarnych charak-
terów walczących z wrogiem jeszcze gorszym od siebie. 
Z filmów pasują tu Bękarty wojny oraz Ojciec chrzestny; 
z RPG – setting Necessary Evil do Savage Worlds.

35. Lepiej Rządzić w Piekle – PZ+CZ 
(my + ja)

Ta grupa zbudowana jest dookoła centralnego konfliktu, 
bardzo podobnego do tego, który scala Wewnętrznego 
Wroga. Jest to jednak konflikt z jednej strony o wiele 
bardziej bezwzględny, z  drugiej – znacznie bardziej 

wyrachowany. Kolejną różnicą jest to, że żadna ze stron 
nie chce zapewnić swoim stronnikom bezpieczeństwa 
i spokoju. Cele zaangażowanych stron są egoistyczne. 
Trudniej też o  pokojowe rozstrzygnięcie konfliktu, 
gdyż wszyscy tylko czekają, by złamać każde z trudem 
wypracowane zawieszenie broni i zdradzić. W przypadku 
Wewnętrznego Wroga jest jasno określony wróg, który 
zagraża ogółowi – prawdziwy lub wyimaginowany.  
W przypadku Lepiej Rządzić w Piekle sojusze zmieniają 
się niekiedy z dnia na dzień, a pokonanie przeciwnika 
często oznacza tylko to, że zwycięska grupa pokłóci się 
o łupy i będzie walczyć dalej.

Biorąc pod uwagę chaos, jaki panuje w Westeros, 
Lepiej Rządzić w Piekle pasuje do ogółu settingu Pieśni 
Lodu i Ognia. Ze światów D&D – Wojna Krwi (Planescape)  
w pewnym sensie pasuje do tego schematu.

36. Do Ostatniej Krwi – NZ+CZ 
(najsilniejsi + ja)

Ta grupa jest podzielona podobnie jak w przypadku 
Wewnętrznego Wroga. Różnica polega na tym, że nie 
chodzi już o pokój, zwycięstwo ani nawet o przetrwanie. 
Celem obu stron jest wyłącznie całkowite zniszczenie 
przeciwnika bez względu na koszty. Każdy, kto nie 
jest skrajnie zdesperowany, żądny osobistej zemsty 
lub zepsuty do szpiku kości, trzyma się od takiego 
konfliktu z daleka.

Taka grupa jest już w zasadzie skazana na klęskę, 
ponieważ żadna siła nie jest w stanie powstrzymać 
jej przed autodestrukcją. To tylko kwestia czasu. Od 
Byle Przetrwać różni tę społeczność to, że nie ma 
żadnej innej liczącej się grupy, która próbowałaby 
stworzyć bezpieczną enklawę bądź uspokoić nieco obie  
strony konfliktu.

W realnym świecie ciężko znaleźć przykład tego rodzaju 
grupy. Z filmów pasuje tutaj Doktor Strangelove, czyli jak prze-
stałem się martwić i pokochałem bombę. W RPG najbliższym 
przykładem jest Ragada w Monastyrze.

Charaktery w
 grze
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Duchy? Nie, nie sądzę, żeby taka jednostka istniała. Po pierwsze, 
nie wyobrażam sobie sensu jej istnienia. Po co piesi zwiadowcy, 
skoro mamy sieć satelitów oplatającą cały glob? Po drugie, nie 
wierzę, że ktoś byłby w stanie przeżyć w tej piekielnej dżungli 
dłużej niż dzień albo dwa. Po trzecie, nawet jeśli taka jednostka 
istnieje, nie znam nikogo, kto by chciał się pisać na własne 
życzenie do takiej roboty. � —Kate Rush

Gra bohaterami, których umysły zostały przetransfe-
rowane do artefaktycznych ciał, nie będzie przypominać 
normalnej kampanii. Pomysł na drużynę można zbudować 
wokół wojskowej jednostki specjalnej, oddziału agentów 
korporacji lub policyjnej grupy do zadań specjalnych. 
Będzie to jednak ekipa składająca się z osób niebędących 
już ludźmi, którym obce są ludzkie pragnienia. Cyborg 
nie potrzebuje żywności, powietrza ani snu. Nie widzi 
radości w uczestnictwie w dobrym VR. Nie czuje potrzeby 
znalezienia partnera, założenia rodziny, wychowania dzieci 
ani zabezpieczenia swojej przyszłości. Większość ludzi 
po ukończeniu szkolenia na pokładzie okrętu klasztor-
nego kieruje się wyłącznie pragnieniem służby swojej 
ojczyźnie – świadomie rezygnują z  innych pragnień, 
marzeń i potrzeb, by móc jak najdłużej wspierać swój 
kraj, planetę, a nawet korporację.

Są oczywiście wyjątki. Jednak nawet gdy dla postaci 
gracza wciąż będą liczyć się pieniądze bądź bliscy, stare 
życie będzie jedynie wspomnieniem. Nikt nie pozwoli 
cyborgowi na dwa tygodnie szaleństwa w Palm Beach, 
wyjazd na narty na Bariz bądź pijacką eskapadę po ulicach 
i barach Union City. Osób zdolnych ukończyć szkolenie 
klasztorne jest tak niewiele, że mało który przełożony 
da żołnierzowi po transferze choćby minimum swobody. 

Jeśli jednak szybka akcja, spektakularne pościgi 
i wielkie bitwy z udziałem najpaskudniejszych bestii, 
jakie wyhodował Pożeracz Światów, to właśnie to, czego 
oczekują od sesji gracze, stworzenie grupy cyborgów może 

okazać się strzałem w dziesiątkę, sposobem na niezwykle 
udaną i emocjonującą kampanię.

Zostać cyborgiem
Podstawowe reguły tworzenia postaci opisane w pod-

ręczniku do Nemezis nie pozwalają na kreację bohatera 
zdolnego zostać cyborgiem. Wysokie PCB sprzętu, znacznie 
przekraczające wartości, jakie można osiągnąć dzięki 
przewagom i wysokiej wartości Ducha, nie pozwalają na 
wybranie choćby najlżejszego modelu artefaktycznego 
ciała. Jest to możliwe dopiero dzięki ukończeniu pełnego 
szkolenia na okręcie klasztornym, co przekłada się na 
wybór poniżej opisanej przewagi.
Gotowość do służby (wrodzona)
Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+, Wigor k8+, Odwaga k8+

Dzięki tej przewadze wszelkie reguły dotyczące Progu 
Cyborgizacji przestają obowiązywać bohatera. Postać 
może mieć dowolną liczbę implantów cybertechnicznych –  
nie wiąże się to z  żadnym ryzykiem utraty kontroli 
nad własnym ciałem. Choć zdecydowana większość 
umysłów postaci, które mają tę przewagę, w krótkim 
czasie zostaje transferowana do artefaktycznych ciał, 
to za zgodą Mistrza Gry gracz może wybrać ją dla 
bohatera, który pozostanie człowiekiem. Przewaga ta 
jest jednak wyraźnie potężniejsza od innych, dlatego też 
prowadzący może nie pozwolić na jej wykupienie przed 
rozpoczęciem gry. W trakcie kampanii przewaga może 
zostać wybrana tylko wtedy, gdy postać odbędzie pełne 

szkolenie na pokładzie okrętu klasztornego (trwające 
minimum kilka lat).

Każdy cyborg ma w swoim synt-mózgu oprogramo-
wanie nakazujące lub zabraniające pewnych zachowań 
w określonych sytuacjach. Zwykle są to bardzo szczegółowe 
instrukcje, rodzaj zaworu bezpieczeństwa, który ma 
uchronić inwestora (najczęściej wojsko) przed buntem 
oszalałego, uszkodzonego lub po prostu znudzonego 
służbą cyborga. W przypadku bohatera gracza będą to 
trzy konkretne reguły, ustalone wspólnie z Mistrzem Gry, 
których postać nigdy nie będzie w stanie złamać. Należy 
je określić, zanim umysł bohatera zostanie transferowany 
do artefaktycznego ciała. Reguł nigdy nie będzie można 
zmienić – doprowadziłoby to do wyczyszczenia synt-mó-
zgu, a tym samym śmierci postaci. Bardzo często reguły 
są instalowane bez wiedzy żołnierza, jednak w przypadku 
bohaterów graczy, będących Figurami, Mistrz Gry powinien 
ostrzec grupę, jakie ograniczenia zostaną na nich nałożone. 
Przykładami takich reguł mogą być:
�� �Nigdy nie zaatakujesz osoby służącej w armii Cor, 

dopóki nie otrzymasz takiego rozkazu od oficera 
w randze majora lub wyższej.

� �Nie oszczędzisz kultysty, niezależnie od tego, kim 
będzie.

� �Nigdy nie opuścisz pola bitwy, dopóki nie otrzymasz 
stosownego rozkazu od oficera wyższego stopniem.

� �Jeśli kontynuowanie boju będzie się wiązało z więk-
szym niż 37% prawdopodobieństwem zniszczenia 
twojego ciała, wycofasz się z walki.

� Nigdy nie przyjmiesz zapłaty za swoją służbę.
Obok trzech podstawowych zasad w programie za-

warte są pomniejsze instrukcje, do jakich cyborg może, 
lecz nie musi się stosować. Ilekroć bohater znajdzie się 
w sytuacji, kiedy jego lojalność względem twórcy lub 
armii, w której służy, zostanie wystawiona na próbę, gracz 
będzie musiał zdać trudny (−2) test Ducha lub wydać 
Fuksa, by móc wystąpić przeciw swoim pracodawcom, 
załodze macierzystego okrętu klasztornego lub osobom 
odpowiedzialnym za zbudowanie jego ciała.

Drużyna cyborgów
Scenariusze przeznaczone wyłącznie dla cyborgów 

najlepiej sprawdzą się w przypadku mniejszych grup. 

Służba na 
wieczność 
Cyborgi w Nemezis

Andrzej Stój

Służba na w
ieczność
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Kogo stać na cyborga
�Rząd – dla władz wielu planet wydanie nawet 

kilku miliardów rocznie na stworzenie i utrzy-
manie grupy kilkudziesięciu cyborgów (dla 
ochrony, wsparcia sił policyjnych, wojska lub 
zadań specjalnych) nie jest wielkim obciążeniem 
dla budżetu.

�Korporacja – prywatna armia nie jest czymś 
niezwykłym we współczesnym świecie. Przed-
siębiorstwo utrzymujące przedstawicielstwa 
w kilkudziesięciu układach gwiezdnych może 
dysponować zasobami porównywalnymi z naj-
bogatszymi z planet.

�Armia – najemnicy, siły pokojowe bądź jednostki 
frontowe walczące z Hordą rzadko kiedy dys-
ponują środkami wystarczającymi do treningu 
cyborgów, lecz historia zna niejeden przypadek, 
kiedy coś takiego miało miejsce.

�Multimiliarder – mając olbrzymi majątek 
i kilku ochotników pod ręką, można po kryjomu 
zorganizować trening dla zaufanych ludzi na 
pokładzie jednego ze starszych okrętów klasz-
tornych. Nie będzie to akcja na większą skalę, 
jednak ekscentrycznemu bogaczowi wystarczy 
pół tuzina żołnierzy w artefaktycznych ciałach.

�Kościół – kulty opierające się na wierze w tech-
nologię mogą widzieć w transformacji w cyborga 
spełnienie najskrytszych marzeń. W historii nieraz 
zdarzało się, że głowa kościoła o  wyjątkowo 
charyzmatycznej osobowości udawała się na 
pokład okrętu klasztornego, by służyć swoim 
wiernym przez wieki.

�Zdrajca – kilka okrętów klasztornych zostało 
przejętych przez osoby, które nie powinny mieć 
do nich dostępu: piratów, guru dziwacznych sekt, 
grupy przestępcze. Takie organizacje są poważnym 
zagrożeniem. Przeprogramowują synt-mózgi 
przejętych ciał, usuwając z nich ważne procedury.

Dwóch, maksymalnie trzech graczy wcielających się w rolę 
osób transferowanych do artefaktycznych ciał powinno 
poradzić sobie z każdym zagrożeniem, jakie zaplanuje 
dla nich prowadzący. Podczas takich sesji liczba wrogów 
nie powinna mieć znaczenia. Będzie się raczej liczył tylko 
najgroźniejszy przeciwnik, będący wyzwaniem nawet 
dla pary cyborgów. Mistrz Gry może od czasu do czasu 
zaplanować większą bitwę, by przypomnieć graczom, jak 
wielką siłę posiada każdy z ich bohaterów. Nie powinien 
jednak rozgrywać masowych starć podczas każdego 
spotkania – dla grupy będzie to po prostu nudne.

Zadania przewidziane dla oddziałów wyposażonych 
w artefaktyczne ciała powinny być piekielnie trudne 
i wymagać nie tylko sprawności fizycznej, lecz również 
umiejętności społecznych, analitycznych bądź też ogólnie 
pojętego zdrowego rozsądku. Poszukiwania zbunto-
wanego, opanowanego przez Lij towarzysza, tropienie 
bluźnierczej sekty bestii, gra wywiadów na planecie 
znajdującej się w strefie wpływów kilku państw oraz 
szpiegostwo korporacyjne (wykradanie ludzi i technologii, 
sabotaż, a nawet morderstwa) powinny być chlebem 
powszednim dla postaci. W przypadku cyborgów co 
prawda ciężko sobie wyobrazić scenariusz oparty głównie 
na rozmowach (w końcu nie po to gracze zdecydowali się 
transferować swoich bohaterów w artefaktyczne ciała), 
lecz przebieg przygody nie powinien zależeć wyłącznie 
od siły ognia drużyny.

Podczas gry cyborgami odpada problem tożsamości 
pracodawcy i  wynagrodzenia. To, czym będzie się 
zajmowała grupa, w ogóle nie jest istotne (jeśli nie stoi 
w sprzeczności się z regułami wgranymi do synt-mózgów). 
Pieniądze również będą sprawą drugorzędną, choć mogą 
mieć znaczenie, jeśli bohaterowie będą służyć w kompanii 
najemniczej lub pracować jako łowcy nagród. Ważniejsze 
okaże się raczej to, czy bohaterowie w ogóle podołają 
zadaniu. Jeśli misja wymaga wysokich umiejętności 
infiltracji oraz wiedzy informatycznej i o cybertechnice, 
a żadna z postaci nie będzie ich miała, wykonanie zadania 
na pewno nie będzie proste.

Poniżej znajduje się opis trzech przykładowych koncepcji 
grup, które mogą składać się wyłącznie z cyborgów. Dwie 
z nich są powiązane z układem Eclipse. Trzecią, bardziej 
mobilną, można umieścić w dowolnym rejonie Galaktyki.

Duchy
Większość żołnierzy stacjonujących na Cor sądzi, że 

Duchy to żart dowództwa, który ma kamuflować zaawan-
sowane technologie wykorzystywane do zdobywania 
kluczowych dla armii informacji. Jakiś major przesuwa bez 
powodu dwie kompanie, a dzień później wojsko odpiera 
główne natarcie Hordy? Duchy mu to podpowiedziały. 
Dobrze ufortyfikowana baza jest ewakuowana na godzinę 
przed atakiem głównej fali potworów? To dzięki Duchowi. 
Ktoś zdobywa w niejasnych okolicznościach jakieś ko-
ordynaty, wali w to miejsce wszystkim, co ma, i okazuje 
się, że załatwił gniazdo plugawych bestii? Wszystko to 
dzięki zwiadowi Ducha.

Duchy istnieją. Jest ich garstka, lecz nie dlatego, że 
mało kto jest w stanie przetrwać w dżungli, ani z powodu 
braku ochotników. Wszyscy członkowie oddziału, co do 
jednego, są delegowani na Cor prosto z Cesarza Tenji, 
okrętu klasztornego ściągniętego na Eclipse wkrótce 
po inwazji sług Pożeracza Światów. Duchy mają eks-
perymentalne, odporne na jad Lij ciała. Nie potrzebują 
jedzenia, picia, snu i powietrza. Nie są im straszne choroby 
panujące na terenach opanowanych przez Hordę. Nie 
czują strachu, gniewu i złości. Robią po prostu to, co do 
nich należy: podkładają ładunki wybuchowe, prowadzą 
rozpoznanie, ostrzegają sztab o ruchach nieprzyjaciela. 
Prawdę o Duchach zna jedynie garstka osób ze ścisłego 
dowództwa Armii Południe – dla reszty są i muszą jeszcze 
długo pozostać mitem.

Chromowe Smoki
Sam pomysł brzmi niczym czyste szaleństwo, jednak 

to prawda. Shiro Hino, szef klanu Złotego Smoka, jakimś 
cudem zdołał dotrzeć do odpowiednich osób, te zaś wy-
korzystały swoje kontakty i w rezultacie Syndykat stał 
się pierwszą w historii organizacją przestępczą, której 
ludziom udało się przejść szkolenie na pokładzie okrętu 
klasztornego. Smoków jest niewielu, mniej niż tuzin, 
jednak w przypadku ewentualnej wojny na Ash będą 
siłą, z jaką inne rodziny raczej nie będą sobie w stanie 
poradzić – chyba że przy wsparciu czarnej magii kultystów 
Mesu.

Priorytetem dla Hino było jak najdłużej utrzymać 
w sekrecie istnienie Chromowych Smoków. Z tego powodu 
wszyscy jego ludzie zostali wyposażeni w lekkie, humano-
idalne ciała, które następnie pokryto zaprojektowaną przez 
genetechników syntetyczną skórą, zdolną zarówno imitować 
naturalną, jak również przyjmować barwę otoczenia. 
Jak do tej pory cyborgi Smoków wykonały tylko cztery 
misje – wszystkie zakończyły się sukcesem, jednak podczas 
ostatniej jeden z żołnierzy został sfotografowany przez 
niezależną reporterkę. Dziewczyna nie była głupia, obiecała 
Shiro milczenie w zamian za pieniądze. Na razie sprawa 
ucichła, jeśli jednak ktoś niepowołany wejdzie w posiadanie 
zdjęć (dziennikarka zachowała je jako gwarancję swojego 
bezpieczeństwa), zarówno ona, jak i klan Złotego Smoka 
mogą znaleźć się w poważnych kłopotach.

Grupa Uderzeniowa Delta
Oberon był jednym z najstarszych okrętów klasztor-

nych. Należał do drugiej generacji jednostek swojej klasy. 
Kiedyś był filarem potęgi armii planety Noira, jednak czasy 
jego świetności dawno minęły. Mimo to był nadal używany 
ze względu na wciąż działającą aparaturę pozwalającą na 
dokonywanie transferów do artefaktycznych ciał. Około 
osiemdziesięciu lat temu Noira została zaatakowana przez 
Hordę. W ciągu kilku tygodni wszelkie życie w układzie 
słonecznym zostało zniszczone. Ocalała jedynie garstka – 
w tym załoga Oberona oraz żołnierze, którzy przechodzili 
na okręcie szkolenie klasztorne. Przez kilka lat próbowali 
swoich sił jako najemnicy, jednak z marnym skutkiem. 
W synt-mózgach cyborgów bardzo mocno zakodowano 
lojalność względem macierzystej planety, walka za pie-
niądze nie mieściła się w ich oprogramowaniu.

Z roku na rok okręt niszczał coraz bardziej. By utrzymać 
go w całości, dowództwo wyprzedawało co cenniejsze 
komponenty (elementy uzbrojenia, myśliwce). Ostatecznie 
wyłączono i rozmontowano na części same artefaktyczne 
ciała – z wyjątkiem szóstki straceńców, żołnierzy kończą-
cych właśnie szkolenie, którzy w upadku Oberona upatrzyli 
swoją szansę na świetny zarobek. Sześćdziesiąt pięć lat 
temu, na kilka miesięcy przed ostatecznym zniszczeniem 
okrętu, wymontowali po cichu część komponentów 
służących do transferów i przenieśli je na zakupioną 
wcześniej fregatę. Z pomocą części załogi zmodyfikowali 
oryginalny program zainstalowany w artefaktycznych 
ciałach, po czym przenieśli do nich swoje umysły. Zabrali 
na pokład fregaty tyle części zamiennych, ile się dało, po 
czym odlecieli. Do dziś służą jako najemnicy, oferując 
swe usługi każdemu, kto jest w stanie zapłacić za takie 
wsparcie.

Jeden cyborg w drużynie
Wprowadzenie jednego cyborga do drużyny skła-

dającej się z normalnych bohaterów nie będzie proste. 
Artefaktyczne ciało zapewnia postaci tak wysokie wartości 
współczynników, że to, co dla niej będzie trywialnym za-
daniem, dla reszty okaże się przeszkodą nie do pokonania. 
Podczas walki grupa zostanie sprowadzona do roli widzów 
oglądających kolejne popisy cyborga. Jeśli natomiast Mistrz 
Gry wprowadzi bardziej wymagającego, groźniejszego 
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Bez powrotu
Nie mówi się o tym głośno, tym bardziej że dla 

przeciętnego mieszkańca jednej z planet Galaktyki 
temat cyborgów to naukowa fikcja. Wiedzą o tym 
wyłącznie specjaliści od cybertechniki, ludzie 
służący na pokładach okrętów klasztornych, 
doświadczeni oficerowie oraz sami kandydaci do 
transferu do artefaktycznych ciała. Z tej drogi nie 
ma powrotu. Nie da się wrócić do „naturalnego” 
ciała. Jeśli ludzki umysł zostanie już zmapowany 
i przesłany do synt-mózgu, pozostanie w nim na 
zawsze. Nic, nawet modlitwy do Trucicielki nie są 
w stanie odwrócić tego procesu – choć Lij nieraz 
zdobywała już władzę nad cyborgiem, obiecując mu 
przemianę w człowieka, kiedy tylko podda się jej woli.

przeciwnika, może okazać się, że potwór zdoła dobrać 
się do drużyny, zanim zostanie powstrzymany – wówczas 
sesja skończy się prawdopodobnie wbiciem większości 
bohaterów w ziemię.

Postać cyborga będzie sprawiała mniejsze problemy, jeśli 
reszta drużyny rozpocznie kampanię na wyższych rangach 
niż Nowicjusz. W takim wypadku umiejętności, których 
nie będzie miał bohater wyposażony w artefaktyczne 
ciało, zrekompensują reszcie gorsze umiejętności bojowe. 
Prowadzący może oczywiście stworzyć całą drużynę na 
równej randze (np. Weteranów), a następnie zezwolić 
jednemu graczowi na zmodyfikowanie charakterystyki 
zależnie od wybranego modelu ciała. W tym wypadku 
powinien jednak przypilnować, by gracz nie wykorzystał 
sytuacji i rozwinął wyłącznie współczynniki umysłowe 
lub społeczne. Wiedząc, że zdolności bojowe w dużym 
stopniu będą i tak zależały od modelu cyborga, mógłby 
bowiem odpowiednio zaprojektować charakterystykę 
swojego bohatera – w takim wypadku jego przewaga 
nad innymi postaciami byłaby zbyt duża.

Poniżej znajduje się opis dwóch sposobów na dołą-
czenie jednego cyborga do drużyny składających się ze 
„zwyczajnych” bohaterów.

Piekielnie wielkie długi
Jeśli ani prowadzący, ani reszta drużyny nie będą 

się temu sprzeciwiać, gracz, któremu bardzo zależy na 
zagraniu cyborgiem, może kupić artefaktyczne ciało na 
kredyt. Wiąże się to ze sporymi niedogodnościami. Po 
pierwsze, w takim wypadku MG może zadbać o nieco 
bardziej kłopotliwe ograniczenia. Zwykle będzie to zakaz 
szkodzenia organizacji, od której bohater nabył ciało, choć 
bardziej surowy prowadzący z pewnością wymyśli bardziej 
uciążliwe instrukcje. Po drugie, postać musi spłacać odsetki 
od kosztu zakupu ciała – rocznie 20% jego wartości, co 
przy cenie oscylującej w granicy 700 000 daje do zapłaty 
grubo ponad 100 000 co dwanaście miesięcy. Po trzecie, 
powinien systematycznie zwracać koszt samego ciała –  
wystarczy 5% rocznie, jeśli jednak doliczy się do tego 
koszt serwisowania, naprawy poważniejszych uszkodzeń 
i montażu ulepszeń, zbierze się konkretna suma, której 
postać może nie dać rady udźwignąć. 

Co wówczas? Właściciel artefaktycznego ciała odbierze swoją 
własność – a w tym przypadku, niestety, bohater nie otrzyma 
w zamian swojego naturalnego, białkowego organizmu.

Anty-C
W siłach policyjnych wielu planet wyodrębniono specjalne 

jednostki przeznaczone do zwalczania osób mocno cyborgizo-
wanych, powszechnie określanych jako Anty-C. Służą w nich 
zarówno weterani bitewnych pól, jak również żołnierze po 
szkoleniu klasztornym, wyposażeni w artefaktyczne ciała. 
Co prawda mało która planeta może pozwolić sobie na taką 
inwestycję, jednak w Galaktyce jest dość zamożnych światów 

zdolnych wyłożyć kilkadziesiąt milionów na sformowanie 
mocnej grupy uderzeniowej, zdolnej poradzić sobie z wypo-
sażonymi w ciężki sprzęt szaleńcami.

Anty-C wykorzystuje się nie tylko do akcji stricte 
bojowych. Wiedza i doświadczenie osób służących w ta-
kiej jednostce jest zbyt cenna, by sprowadzić je do roli 
szturmowców. Oficerowie często współpracują z innymi 
departamentami, służąc pomocą przy rozbijaniu gangów 
handlarzy bronią, obławach na groźnych morderców 
bądź jako ochrona podczas wizyt znamienitych gości. 
Nieoficjalnie mówi się, że niektóre rządy wykorzystują 
cyborgi również do likwidacji niewygodnych osób, jednak 
w ciągu na ostatnich kilkunastu lat nigdzie do opinii 
publicznej żadnej z planet Galaktyki nie dotarły choćby 
najsłabsze dowody na istnienie takiego procederu.

Artefaktyczne ciała
Na pokładzie każdego okrętu klasztornego znajdują 

się laboratoria przeznaczone dla naukowców pracu-
jących nad nowymi modelami artefaktycznych ciał. 
Starsze modele otrzymują rozmaite poprawki i ulepsze-
nia, czasem przebudowuje się je zupełnie. W rezultacie 
nie ma chyba dwóch cyborgów skonstruowanych 
według identycznego schematu – każdy wyróżnia 
się pewnymi specyficznymi cechami. Ze względu na 
potrzebę klasyfikacji (np. w celu określenia typu części 
zamiennych i komponentów poszczególnych modeli) 
istnieje podział na konkretne rodzaje artefaktycznych 
ciał. Poniżej znajduje się opis dwóch modeli cieszących 
się ostatnio sporą popularnością, m.in. ze względu na 
świetne projekty, które prawie w ogóle nie wymagają 
dokonywania własnych przeróbek.

Artefaktyczne ciało Duch
Na Bariz i Ash dużo mówi się o najnowszych zdobyczach 

techniki, testowanych i używanych przez żołnierzy na 
Cor. Większość z przekazywanych z ust do ust faktów to 
niesprawdzone plotki i pogłoski – armia ma ważniejsze 
zmartwienia na głowie niż niedziałający ulepszony kara-
binek plazmowy. Prawdą jest jednak wprowadzanie do 
użycia pojedynczych wynalazków, zwłaszcza w dziedzinie 
implantów cybertechnicznych, z których największym 
sukcesem jest nowy model artefaktycznego ciała wyko-
rzystywanego przez Duchy.

Proporcjonalne, przypominające kształtem normalnego 
człowieka artefaktyczne ciało jest najnowszą zdobyczą 
techniki, wynikiem wieloletnich eksperymentów prze-
prowadzanych na pokładzie Cesarza Tenji. Duchy zostały 
zaprojektowane specjalnie pod kątem długich misji i mogą 
działać przez wiele miesięcy bez potrzeby konserwacji.
Typ: Pełne przekształcenie; Lokacja: Całe ciało (nie); Efekt: 
Postać, która transferuje swą duszę do artefaktycznego 
ciała Duch, otrzymuje następujące korzyści:
�� Cechy fizyczne osiągają następujące wartości: Siła 

k12+2, Zręczność k12+4, Wigor k12+2. Wartości tych 
nie można zwiększyć dzięki rozwinięciom.
�� Ma 20 punktów Pancerza.
�� Jej Tempo jest równe 15.
�� �Może skakać na dwukrotnie większe odległości niż 

normalny człowiek.
�� �Testy Pływania automatycznie kończą się niepo-

wodzeniem.
�� Staje się odporna na choroby i trucizny, nie może 

zostać uduszona ani oślepiona.
�� Jest odporna na efekty wszystkich zaklęć czarnej magii 

rzucanych przez sługi Trucicielki oraz na działanie 
mocy samej Lij.;
�� Automatycznie zdaje testy Strachu.
�� Nie dotyczą jej reguły Wyczerpania.
�� Testy Skradania, Strzelania, Spostrzegawczości 

i Wspinaczki wykonuje z premią +2.
�� Otrzymuje przewagi: Błyskawiczny refleks, Czujny, 

Oburęczny, Bez przebaczenia, Garda, Opanowany, 
Pewna ręka, Podwójne uderzenie, Rock and Roll!, 
Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawiony w walce.

�� Nie uwzględnia podczas testów modyfikatorów z Ran.
�� Nanoidy znajdujące się w  jej ciele przyspieszają 

leczenie obrażeń – postać może wykonać jeden test 
Wigoru na godzinę.
�� Otrzymuje zdolność widzenia w słabym świetle oraz 

w ciemności o zasięgu 36 metrów.
�� �Próby woli wykonuje z premią +4.
�� W ciało zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasi-

lana baterią taktyczną, jedna lekka broń plazmowa, 
para ostrzy o statystykach odpowiadających krótkim 
mieczom oraz komunikator dalekiego zasięgu (100 
km) z systemem szyfrującym. Postać może korzystać 
ze sprzęgu i softu, lecz nie z innych wszczepów.
�� Wartości pozostałych współczynników postaci 

pozostają bez zmian i mogą zostać podniesione za 
punkty doświadczenia.
�� Jeśli postać wcześniej była Blotką, od tej chwili staje 

się Figurą.
PCB: +125; Dostępność: D; Cena: 750 000

Artefaktyczne ciało Modliszka
Jedno ze starszych, lecz wciąż chętnie wykorzysty-

wanych ciał. Nie jest w pełni humanoidalne, kształtem 
bardziej przypomina owada, od którego wzięło swoją 
nazwę. Wyposażone w  dwie pary górnych kończyn, 
z których jedna zakończona jest wielkimi rozgrzewanymi 
ostrzami, jest bardzo skuteczne w starciach na krótkim 
dystansie (w środowisku miejskim, na pokładach statków 
kosmicznych, w gęstych dżunglach).
Typ: Pełne przekształcenie; Lokacja: Całe ciało (nie); Efekt: 
Postać, która transferuje swą duszę do wnętrza artefak-
tycznego ciała Modliszka, otrzymuje następujące korzyści:
�� Cechy fizyczne osiągają następujące wartości: Siła 

k12+2, Zręczność k12+4, Wigor k12+2. Wartości tych 
nie można zwiększyć dzięki rozwinięciom.
�� Ma 20 punktów Pancerza.
�� Jej Tempo jest równe 15.
�� Może skakać na trzykrotnie większe odległości niż 

normalny człowiek.
�� Testy Pływania automatycznie kończy niepowodzeniem.
�� Staje się odporna na choroby i trucizny, nie może 

zostać uduszona ani oślepiona.
�� Automatycznie zdaje testy Strachu.
�� Nie dotyczą jej reguły Wyczerpania.
�� Testy Strzelania, Spostrzegawczości i Wspinaczki 

wykonuje z premią +2.
�� Otrzymuje przewagi: Błyskawiczny refleks, Czujny, 

Oburęczny, Bez przebaczenia, Garda, Opanowany, 
Pewna ręka, Podwójne uderzenie, Rock and Roll!, 
Twardziel, Niezniszczalny, Zaprawiony w walce.

�� Nie uwzględnia podczas testów modyfikatorów z Ran.
�� �Nanoidy znajdujące się w jej ciele przyspieszają leczenie 

obrażeń – postać może wykonać jeden test Wigoru 
na godzinę.

�� Otrzymuje zdolność widzenia w słabym świetle oraz 
w ciemności o zasięgu 36 metrów.
�� Próby woli wykonuje z premią +4.
�� �W ciało zostaje wbudowana tarcza szturmowa zasilana 

baterią taktyczną, dwie lekkie bronie plazmowe, para 
rozgrzewanych ostrzy oraz komunikator dalekiego 
zasięgu (100 km) z  systemem szyfrującym. Postać 
może korzystać ze sprzęgu i softu, lecz nie z innych 
wszczepów.

�� ���Wartości pozostałych współczynników postaci 
pozostają bez zmian i mogą zostać podniesione za 
punkty doświadczenia.

�� �Jeśli postać wcześniej była Blotką, od tej chwili staje 
się Figurą.

PCB: +150; Dostępność: D; Cena: 350 000

Służba na w
ieczność
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Królestwa 
�  tabele zdarzeń losowych

�Tomasz Widziński

Żywioły i katastrofy (k20)

1
Spalone pola (lato) Ogień strawił połowę wioskowych pól tuż przed zbiorami, 
a także kilka gospodarstw. Wieś będzie potrzebowała wsparcia – finansowego 
oraz żywności – aby przetrwać zimę. W pogorzelisku znaleziono spaloną żywcem 
parę kochanków. Nie wiadomo, co wywołało pożar. 

2
Pożary lasów (lato) Suche lato nie sprzyja lasom. Poza utratą zasobów leśnych 
zniszczeniu uległy także przyleśne zakłady produkcyjne (tartaki, huty) i osady 
służebne (bartników, smolarzy, drwali). Potężny mag pogody lub druidzi mogliby 
pomóc, choć zapewne zażądają słonej zapłaty. 

3
Susza (lato) Wyschły stawy, rzeki zamieniły się w strumienie bądź całkiem 
zanikły. Uprawy obumierają. W miastach brakuje wody pitnej – trzeba za 
nią słono płacić.

4 Powódź Roztopy bądź długotrwałe deszcze spowodowały wezbranie rzek i liczne 
wylewy. Trakty rozmiękły, pola zostały zalane.

5 Długa zima Wiosna wciąż nie nadchodzi. Zaczyna brakować opału, kończą 
się zapasy żywności.

6
Gradobicie Trwające kilka minut gradobicie z gradzinami wielkości kurzych 
jaj. Straty w uprawach, uszkodzone zabudowania, ranni ludzie. Zdarzenie 
przetrwał bez uszczerbku mały chłopiec, który wracał z pola na obiad – od 
tej poty nie wyrzekł słowa.

7

Trzęsienie ziemi Ponoć górnicy natrafili pod ziemią na dziwną skałę, o czym 
świadczy kawałek wyniesiony na powierzchnię na chwilę przed zapadnięciem 
się całego wyrobiska. Towarzyszące katastrofie wstrząsy zniszczyły sporą część 
pobliskiego miasta. Pewien szalony uczony twierdzi, że ów tajemniczy obiekt 
nie jest skałą, lecz fragmentem pancerza jakiegoś podziemnego stworzenia.

8 Trąba powietrzna Przez okoliczne tereny przeszła trąba powietrzna, powodując 
straty materialne i ofiary w ludziach.

9
Wielki sztorm Na morzu rozpętało się istne piekło, topiąc bądź uszkadzając 
statki, które nie zdążyły schronić się w portach. Alternatywnie mogła to być 
burza piaskowa nad lądem, zasypująca osady i gubiąca wędrowców.

10 Urodzaj (lato) Tego lata zebrano podwójne plony. Chłopi się weselą, kupcy 
bogacą, panowie feudalni nie szczędzą nagród ekonomom.

Żywioły i katastrofy (k20)

11
Aktywny wulkan W górach przebudził się wulkan. Erupcję od dawna prze-
powiadali wróżbici, lecz nikt ich nie słuchał. Okolicę zasypały wulkaniczne 
popioły, a na podgórskie wioski spadły bomby wulkaniczne i lapille. Widziano 
też żywiołaki ognia.

12
Zaraza W mieście wybuchła zaraza. Być może przywleczono ją na statku, choć 
równie dobrze źródło choroby może znajdować się w mieście (zatrute ujęcie 
wody, zepsute mięso, czary). Zarządzono kwarantannę, bramy miasta zostały 
zamknięte.

13
Pomór zwierząt Wybrany gatunek zwierząt gospodarskich dotknęła zaraza. 
Choroba szybko się rozprzestrzenia. Jej źródło jest nieznane, a lek (magia, rzadkie 
zioło) trudno dostępny i drogi.

14 Ciężkie czasy Okolicę dotknęła klęska: panuje głód lub susza bądź też region 
został spustoszony przez barbarzyńców lub najazd wrogich wojsk.

15 Choroba lasów Lasy niszczy zaraza bądź szkodnik. Być może trzeba przebłagać 
druidów lub złożyć ofiarę leśnym duchom, by zapobiec dalszym zniszczeniom.

16

Nieudany eksperyment Magiczny eksperyment lub próba uruchomienia wyna-
lazku zakończyła się katastrofą. Warsztat lub laboratorium zostały zniszczone 
w eksplozji, możliwe, że wraz z przeprowadzającym próbę pechowcem. Efekty 
uboczne (np. dzika magia, skażenie, otwarte wrota do siedziby demonów itp.) 
zagrażają okolicznym mieszkańcom.

17
Ogniste wizje Wróżbici i astrologowie śnią o ogniu trawiącym miasto. Wizje, 
jeśli je zebrać razem, wskazują na działanie sił nadprzyrodzonych. Pożodze 
mogą zapobiec odpowiednie rytuały, modły lub ofiary.

18
Deszcz meteorytów Spadł deszcz meteorytów. W pozostałościach skał z nieba 
znaleziono cenne metale. Niektórzy widzieli także obce istoty obdarzone mackami, 
przemykające się w mrokach nocy.

19
Rozpadlina Nieopodal jednego z głównych traktów rozstąpiła się ziemia, ukazując 
ziejącą czernią dziurę. Jakiś czas później zaczęli znikać wędrowcy i mieszkańcy 
okolicznych osad. Czy to sprawka tego, co czai się w podziemnych czeluściach, 
czy też wyjaśnienie jest o wiele bardziej przyziemne?

20
Najazd dzikich plemion Dzikie hordy prymitywnych mieszkańców gór (gobliny, 
ludzie itp.) zeszły w doliny, łupiąc, paląc i mordując. Są nieokrzesani, silni 
i zdyscyplinowani, najwyraźniej przewodzi im ktoś doświadczony.

Opracowano na podstawie tabeli zdarzeń losowych do gry Królestwa.

Poniższe wydarzeównież wykorzystać jako zdarzenia losowe, na podstawie 

których można zbudować drugoplanowe wątki w kampaniach. Niektóre 

z wydarzeń są zależne od pewnych warunków, np. pór roku, lub też wymagają 

dostosowania skali (królestwo – baronia – miasto i okolice itp.). Opisane 

zdarzenia niekoniecznie miały miejsce bądź się wydarzą – można je traktować 

jako plotki lub nie do końca prawdziwe opowieści.

1

2

3

4

5

Rzuć k6
1 Żywioły i katastrofy

2 Klątwy i przepowiednie

3 Magia i tajemnice

4 Spiski i intrygi

5 Wojna i polityka

6 Rzuć dwa razy

11
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Klątwy i przepowiednie (k20)

1
Tajemnicze zniknięcie Mieszkańcy osady zniknęli nagle, pozostawiając ciepłe 
rondle na piecach, bydło w zagrodach i wyjące z tęsknoty psy. Nie ma śladów 
najazdu, ucieczki bądź zorganizowanego odejścia.

2
Cudowne dziecko Ponoć na odległej prowincji urodziło się dziecko obdarzone 
tajemniczymi mocami. Może to być uzdrawianie, wskrzeszanie zmarłych, 
zabijanie na odległość bądź inne nadprzyrodzone zdolności. A może to tylko 
nie niewarta plotka?

3
Bestia Ponoć ziemie pogranicza pustoszy olbrzymia bestia. Zbierają się śmiałkowie, 
żądni sławy i nagrody za pokonanie potwora. Skąd wzięła się bestia, czyje 
wykonuje rozkazy i czy w ogóle istnieje?

4 Tajemnicze kręgi w zbożu Na polach pojawiły się tajemnicze kręgi. Następnie 
zniknęli mieszkańcy okolicznych wiosek. Co lub kto się za tym kryje?

5 Gwiazdy są w porządku Astrologowie mówią o rzadkiej koniunkcji planet, 
a wróżbici jednomyślnie przepowiadają dobre czasy. Szczęście sprzyja odważnym.

6 Negatywny układ gwiazd Czerwona kometa na niebie to zły znak. Pech prześladuje 
wszystkich, a zło podnosi głowę.

7
Spadająca gwiazda „Gwiazda” spadła na bagna lub do jeziora. Następnego dnia 
pojawiły się tam dziwne istoty, a miejscowe zwierzęta urosły niemal dwukrotnie. 
Okoliczni mieszkańcy są przerażeni.

8
Przepowiednia Zło ma trafić na świat pod postacią chłopca. Plotki i pogłoski 
sieją strach w sercach brzemiennych kobiet i matek nowo narodzonych synów. 
Może przepowiednia została źle zinterpretowana?

9
Grobowiec Odnaleziono antyczny grobowiec, w którym ponoć pochowano 
starożytnego króla. Oprócz badaczy grobowcem zainteresują się także rabusie. 
Czy to miejsce obłożone jest klątwą? A może nie pochowano w nim króla, lecz 
dawno zapomnianego boga? 

10 Nekropolia Nekromanta zamieszkał na opuszczonym cmentarzysku. Za jego 
sprawą nekropolia stała się miejscem dorocznego sabatu widm i upiorów.

11 Bliźnięta Od jakiegoś czasu w okolicy rodzą się tylko bliźnięta. Chłopi podejrzewają 
klątwę, wiedźmy – konkurencyjne znachorki, a kapłani wieszczą nieszczęście.

12
Opuszczona zbrojownia W ruinach opuszczonego zamku odkryto zachowaną 
zbrojownię, a w niej wspaniałe egzemplarze uzbrojenia, które nie dość, że się 
nie tępi, to do tego jest nieziemsko ostre. Ponoć nad orężem ciąży klątwa.

13
Święto płodności Lokalne obchody święta ku czci pomniejszego bóstwa płodności 
zmieniają się w wyuzdaną orgię. Czy ktoś rzucił na mieszkańców czary, czy 
też bóstwo domaga się większej czci?

14
Świętość Jeden z poddanych został ogłoszony świętym za życia. Oprócz wielkiej 
estymy i aury boskiego namaszczenia osoba ta uosabia na ziemi wolę bóstwa. 
W jego imieniu nawołuje lud do wypowiedzenia posłuszeństwa władzy świeckiej.

15
Sabat czarownic Raz w roku wiedźmy z całego kraju zlatują się na pewną górę 
na sabat. Przez trzy dni odprawiają czary i tańce i modlą się do swych plugawych 
bóstw. To jedyny moment w roku, by prosić je o przysługę.

16
16 Tajemnicza hodowla W ukrytym miejscu hodowane są niezwykłe stworzenia: 
wiwerny, pegazy, gryfony, wielkie żółwie, krokodylopsy itp. Co się stanie, gdy 
bestie wyrwą się z zamknięcia?

17 Klątwa Na kraj została rzucona klątwa: pomór zwierząt, śmierć dzieci, niepłodność 
itp. Kto rzucił klątwę? Jak ją zdjąć? A może to nie czary, lecz choroba?

18
Błogosławieństwo Wędrowny kapłan dokonuje cudów: uzdrawia chorych 
i wskrzesza umarłych. Nieprawowiernych zaś przeklina. Czy to święty, natchniony 
przez bogów szaleniec, a może awatar bóstwa?

19
Hekatomba Władca oszalał. Postanowił złożyć w ofierze wszystkich niewolników 
(bądź część poddanych, jeśli w królestwie nie praktykuje się niewolnictwa), by 
zapewnić sobie przychylność bogów.

20
Szaleństwo władcy Za sprawą podszeptów nadwornego czarownika władca 
królestwa postanowił zostać nieśmiertelnym. Aby zatrzymać upływ czasu, 
kąpie się we krwi niewinnych oraz ustanawia szalone prawa, każąc np. zabijać 
najstarszych synów beż żadnej przyczyny.

2 Królestw
a: tabele zdarzeń losow

ych
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Magia i tajemnice (k20)

1
Szalony czarnoksiężnik Mag zajął jeden z zamków i grozi, że to dopiero początek. 
Być może jest szalony. Być może stoi za tym coś więcej, jako że trzystu wojów 
wraz z lordem dowódcą oddało mu zamek bez walki. Czy uda się powstrzymać 
czarodzieja?

2 Biała wieża Na placu targowym pewnej wsi pojawiła się ogromna wieża z białego 
alabastru. Nie ma drzwi, nikt z niej nie wyszedł ani do niej nie wszedł.

3
Dobry mag W jednym z miasteczek pojawił się mag, który niemal za bezcen 
sprzedaje magię. Wyczarowuje ludziom przedmioty: starszej pani podarował 
rzeźbioną laskę, a kowalowi nowe kowadło. Magia nie jest tania ani tym bardziej 
nie jest dla pospólstwa, zatem zachowanie maga rodzi uzasadnione obawy.

4 Druidzi ogłosili wszystkie lasy świętymi i zabronili do nich wstępu. Gniew 
druidów bywa równie potężny, jak ich łaska.

5
Magiczny wynalazek Magiczna innowacja może odmienić pewną dziedzinę 
życia: wojsko, ekonomię królestwa, życie codzienne itd. Może to być magicz-
ne wzmocnienie kamienia budowlanego, co pozwoli budować wyżej i lepiej. 
Wynalazek musi zostać sprawdzony w praktyce.

6

Innowacja Niemagiczny wynalazek techniczny, chemiczny bądź inny o doniosłym 
znaczeniu. Jego wdrożenie znacznie odmieni wojskowość, ekonomię królestwa 
lub życie codzienne. Może to być np. nowa, wydajna metoda pozyskiwania 
żelaza, nowy stop metalu bądź zaawansowane urządzenie optyczne. Wynalazek 
musi zostać sprawdzony w praktyce.

7
Tajemniczy inwestor Anonimowy inwestor wykłada bajońskie sumy, wspierając 
lokalnych przedsiębiorców bądź władze. Nikt nie zna bądź nie chce ujawnić jego 
tożsamości. Czemu mają służyć te zabiegi i skąd wzięły się tak wielkie pieniądze?

8
Prototyp Stworzono nową konstrukcję okrętu wojennego, dużo szybszą i zwrot-
niejszą niż inne. Jeśli królestwo nie dysponuje dostępem do morza, może to 
być nowa katapulta, balista bądź inna machina oblężnicza. Plany prototypu, 
jak i on sam, mogą stać się celem szpiegów i sabotażystów. 

9
Instytucja Powołano nową instytucję publiczną: szkołę powszechną, sieć bibliotek 
przyświątynnych bądź inną, służącą ogółowi społeczeństwa. Nie wszyscy jednak 
są zadowoleni z postępu i oświecania pospólstwa.

10
Ukryty skarb W starej bibliotece odnaleziono notatki rozrzucone pomiędzy 
wiele niepowiązanych ze sobą dzieł. Zebrane razem tworzą opis dotarcia do 
miejsca, które nazwane jest „skarbem i spuścizną dawno wymarłego ludu”.

11
Artefakt Znaleziono tajemniczy artefakt o wielkiej mocy magicznej lub mi-
stycznej. Przyciąga kapłanów, uczonych, magów, ludzi spragnionych cudów 
i wszelkiej maści szarlatanów i szaleńców. Czy rzeczywiście ma taką moc, jak 
mówią podania? 

12
Smok W wysokich górach odkryto jaskinię i przypadkiem obudzono groźną 
bestię, która teraz pustoszy podgórskie osady. Za zabicie potwora wyznaczono 
wysoką nagrodę.

13
Magiczny portal Grupa bohaterów przypadkiem (a może celowo?) uruchomiła 
olbrzymi magiczny portal. Co jakiś czas przybywają przezeń potworne istoty 
z innych wymiarów, by pożerać ludzi i zwierzęta.

14 Jaskinie W górach odkryto kompleks jaskiń, częściowo zalanych wodą. Podwodne 
przejście prowadzi do suchych korytarzy będącej wytworem istot rozumnych.

15
Kontakt z obcą rasą Na odległych rubieżach królestwa odkryto nieznany wcześniej 
lud, który tamtejsze tereny obrał za swoją, przynajmniej tymczasową, siedzibę. 
Nic nie wiadomo o obcych.

16 Nawiedzone ruiny Opustoszałe ruiny zaczął nawiedzać złowrogi cień. Oferowana 
jest nagroda za zbadanie sprawy i zlikwidowanie zagrożenia.

17
Pobojowisko W bagnie niedaleko dawnego pola bitwy przypadkiem znaleziono 
szczątki królewskiej zbroi. Jak głosi podanie, król w chwili śmierci miał na 
głowie Czarną Koronę, symbol władzy i zarazem potężny artefakt magiczny.

18
Zamorski kupiec Do jednego z portów zawinął statek wyładowany egzotycznymi, 
drogocennymi towarami. Jest to doskonała okazja, aby zakupić wiele intere-
sujących rzeczy (broń, kurioza, luksusowe przedmioty codziennego użytku).

19
Miasto pod miastem Pod miastem odkryto podziemny kompleks. Starożytne 
miasto jest równie wielkie, jak to wybudowane nad nim – lub nawet jeszcze 
większe. Czy na eksploratorów czyhają pułapki lub mieszkańcy ruin?

20 
Mieszkańcy podziemi Górnicy przebili się do wielkiej jaskini, w której zastali 
dziesiątki nieznanych istot. Jednemu górnikowi cudem udało się uciec na 
powierzchnię.

3
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Spiski i intrygi (k20)

1
Nowa gildia Powstała konkurencyjna wobec istniejącej gildia bądź cech. Na 
razie spór między organizacjami nie wykroczył poza obelgi, jednak wszyscy 
spodziewają się eskalacji konfliktu.

2
Książę złodziei Ponoć w stolicy pojawił się książę złodziei. Być może będzie 
chciał skraść królewskie regalia, cenną relikwię, obrobić bank lub skarbiec 
naczelnego kapłana. A może ma na oku coś zupełnie innego (córkę księcia, 
przyjaciela w potrzebie, zadośćuczynienie swoim ofiarom?).

3

Kradzież Ofiarą złodzieja lub szajki złodziei padł ktoś z miejskiej bądź krajowej 
elity (książę, bankier, kapłan, kupiec). Oficjalnie skradziono złoto i klejnoty, lecz 
w półświatku mówi się o tajemniczych relikwiach, starych mapach, magicznych 
księgach i kompromitujących dokumentach. Do tego ponoć była to robota na 
zlecenie, a sprawa ma podłoże polityczne.

4
Morderstwo Zamordowano ważną osobę: członka rodziny królewskiej, radnego, 
kapłana bądź innego przedstawiciela elity. Wykrycie sprawcy będzie niezwykle 
trudne i zapewne niebezpieczne.

5
Trucizna! Podczas wystawnej uczty zmarł jeden z gości. Być może został otruty, 
jednak równie dobrze mógł umrzeć z przyczyn naturalnych. Zanim śledztwo 
wyjaśni sprawę, pojawią się pochopnie rzucane oskarżenia i odżyją dawne spory.

6
Zatruta uczta Zorganizowana przez możny ród uczta zakończyła się zbiorowym 
zatruciem i  licznymi zgonami. To idealna okazja do rozpuszczenia plotek, 
załatwienia dawnych porachunków i wykorzystania powstałej luki w sieci 
wpływów. Nawet jeśli zawinił kucharz, a nie gang trucicieli.

7 Spisek Zawiązano spisek na życie władcy. Czy uda się powstrzymać spiskowców?

8 Zamach stanu Doszło do zamachu stanu. Wojsko wypowiedziało posłuszeństwo 
władcy i ogłosiło jednego z generałów lordem protektorem królestwa.

9
Dworska intryga Jednego z książąt oskarżono o czyn, którego nie popełnił. 
Może to być część większej intrygi, mającej na celu nadszarpnięcie dobrego 
imienia rodziny panującej.

10
Zniesławienie rodu Znany ród nagle zaczął mieć problemy z wywiązywaniem 
się ze zobowiązań. Najwyraźniej ktoś spiskuje przeciwko rodzinie, podkupując 
sojuszników i przejmując zasoby, chcąc przez to osłabić jej pozycję.

11
Sława rodu Jeden z rodów doszedł ostatnimi czasy do wielkiej władzy i majątku. 
Sława i bogactwo są jednak przedmiotem zawiści i podejrzeń. Czy aby rodzina 
uzyskała swój nowy status legalnymi środkami?

12
Zabójca Krążą plotki o wytrawnym zabójcy. Nie wiadomo, jak wygląda, ani 
jaką ma misję. Jeśli wierzyć karczemnym opowieściom, nigdy nie chybia celu 
i zawsze uchodzi pogoni, a strzały się go nie imają. Musi być zatem duchem 
lub wampirem – jeśli w ogóle istnieje.

13
Dezerterzy Żołnierze z przygranicznych stanic zaczynają dezerterować, nieraz 
całe patrole nie wracają do koszar. Mówi się, że przechodzą na stronę wrogiego 
sąsiada.

14
Agitator Krążący po wsiach agitator bardzo łatwo przekonuje ludzi do głoszonych 
przez siebie haseł. Jeśli sytuacja nie zostanie szybko rozwiązana, może dojść do 
chłopskiego powstania pod hasłem redystrybucji dóbr i zakończenia ucisku 
panów feudalnych.

15
Festiwal Władca ogłosił wielkie święto artystów, które ściągnie poetów, muzy-
kantów i kuglarzy z całego świata. To doskonała okazja, aby usłyszeć ciekawe 
informacje ze świata, zarobić lub stracić majątek.

16
Bohater do wynajęcia Znany z pieśni bardów i ludowych opowieści bohater 
rozgościł się w pobliskiej karczmie. Okoliczni władycy wysyłają poselstwa, by 
nakłonić go do wstąpienia na służbę, oczywiście za sporą sumę. Czy faktycznie 
jest tym, za kogo się podaje?

17
Ślub pary królewskiej Królewski ślub i związane z nim uroczystości to doskonała 
okazja zabawy i zwrócenia na siebie uwagi panujących. To także idealna pora 
zamachów, intryg i spisków.

18
Bunt niewolników Bunt niewolników lub marnie opłacanych pracowników 
fizycznych (dokerów, górników, tragarzy). Zbrojne bandy zagrażają osadom 
oraz łupią i mordują podróżnych.

19 Zbiegowie Na teren królestwa wkroczyła liczna banda zbiegów z sąsiedniego 
państwa (niewolników bądź chłopów). Nawołują do powstania przeciwko szlachcie.

20
Wielki turniej Turniej ma wyłonić nowych gwardzistów do osobistej straży 
króla. To także okazja, by wkraść się w łaski władcy lub zbliżyć się do niego 
w niecnych celach.

Wojna i polityka (k20)

1
Grabieżcy (wiosna, lato, jesień) Ktoś łupi wsie, wybija bądź niewoli miesz-
kańców, a na koniec pali osady. Nie uprowadza jednak bydła, pozostawiając 
je na pastwiskach.

2
Bandyci W królestwie grasują zbrojne bandy, łupiące podróżnych i atakujące 
przydrożne posterunki i zajazdy. Są świetnie zorientowane w terenie, trudne 
do wytropienia i bardzo mobilne, do tego cały czas dołączają do nich nowi 
rozbójnicy. Czy działają samodzielnie, czy też są częścią czyjegoś większego planu?

3
Bitwa Dwóch zwaśnionych władyków wzięło się za łby. Po pierwszej bitwie 
uruchamiają sojusze i ściągają posiłki. Sytuacja może przerodzić się w wojnę 
domową.

4
Wrogi zwiad Zwiadowcy i szpiedzy z sąsiedniego królestwa penetrują przygra-
niczne forty i stanice. Porywają oficerów, przekupują miejscowych władyków, 
pozyskują informatorów.

5 Wojna Wybuchła wojna z sąsiednim królestwem. W stronę granicy ciągną 
chorągwie wojsk, oddziały najemników i maruderzy.

6
Sojusz Zawarto sojusz z ościennym państwem. W ramach współpracy wojskowej 
przez królestwo ciągną chorągwie sprzymierzonych wojsk. Dlaczego jednak 
jest ich tak wiele?

7 Wolna kompania Wolna kompania najemnicza szuka pracodawcy. Niezależnie 
od tego, czy go znajdą, pojawiają się kłopoty z niedyscyplinowanymi wojakami.

8
Dobrobyt Państwo bogaci się, korzystając ze zwiększonego eksportu surow-
ców do ościennych królestw. Jednak tam, gdzie są pieniądze, rodzą się intrygi 
i rozpoczyna walka o władzę.

9 Zmiana głównej wiary Państwowy kościół został odsunięty od tronu, a za 
główną religię uznano inną. Wszyscy mówią o wojnie religijnej.

10
Wojna religijna Dwa kościoły o zupełnie odmiennych dogmatach, prowadzące 
od lat cichą wojnę, zaczęły walczyć otwarcie. Czy jest trzecia strona, która 
zyska na tym konflikcie?

11 Uchodźcy Na teren królestwa dotarły spore grupy uchodźców z ogarniętego 
wojną sąsiedniego kraju. Kolejni są w drodze.

12
Schizma kościoła Główny kościół królestwa po latach wewnętrznych sporów 
uległ rozłamowi. Od tej chwili w kraju są dwa kościoły o doktrynach różnią-
cych się zaledwie jednym bądź dwoma istotnymi szczegółami. Rozpoczyna się 
rywalizacja o świątynie i wiernych.

13
Amnestia Z okazji ślubu władcy ogłoszono amnestię. Osoby poszukujące usług 
przestępczego półświatka mogą przebierać wśród złoczyńców niczym na stra-
ganie – liczba zleconych zabójstw i kradzieży na zamówienie wzrosła znacząco.

14
Raport zwiadu Królewscy zwiadowcy odkryli coś istotnego: wrogie siły w pobliżu 
granicy, nadciągających uchodźców, interesujące lub dziwne miejsce bądź tez 
pogłoski o nowej, niesamowitej machinie bojowej. Plotki wyolbrzymiają sprawę.

1 5
Ukochany władca Miejscowi uwielbiają swojego władcę i darzą go olbrzymim 
zaufaniem. Wszelkie występki, zwłaszcza przeciw powadze urzędu, są natychmiast 
zgłaszane odpowiednim służbom. Drużyny najemników lub samozwańczych 
bohaterów są niemile widziane.

16 Bunt poddanych Mieszkańcy regionu zbuntowali się przeciwko władzy. Odmówili 
płacenia podatków i wprowadzili własne rządy.

17 Propaganda Królewska propaganda nasila działania. Tymczasem narasta ruch 
oporu przeciwko kłamstwom i tyranii.

18
Umarł król, niech żyje król! Źle się dzieje, gdy władca opuszcza ten świat 
tajemniczych okolicznościach, jak było tym razem. Rządzi regent, trwają 
przygotowania do koronacji następcy. Jednocześnie toczy się śledztwo mające 
ustalić przyczynę zgonu, co nie wszystkim się podoba.

19
Wojna celna Niepowodzenia w dyplomacji skutkowały zwiększeniem ceł dla 
importowanych towarów oraz ustanowieniem prawa składu w dużych miastach. 
Efektem jest zwiększenie cen dóbr z importu, zmniejszenie ich liczby oraz czasem 
zanik niektórych kanałów dostawy. Jednocześnie to szansa dla przemytników.

20
Fatalna dyplomacja Spór dyplomatów zakończył się niedyplomatyczną awan-
turą, podczas której obrażono władcę sąsiedniego królestwa. W odpowiedzi 
na granicy stanęły obce wojska. Czy uda się zażegnać ten z pozoru błahy spór?

4 5 Królestw
a: tabele zdarzeń losow

ych
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� Informacje ogólne
Scenariusz przeznaczony jest do rozegrania w  syste-

mie Warhammer 1 ed. przez drużynę składającą się z 3–4 

Bohaterów Graczy. Ze względu na jego specyfikę nie jest 

zalecana zabawa w większym gronie. Sugerowany klimat 

to horror lub jesienna gawęda. Do poprowadzenia przygody 

niezbędny jest doświadczony Mistrz Gry oraz zaangażowani i  

aktywni gracze.

� Streszczenie
Nagła ulewa zmusiła grupę podróżnych do szukania 

schronienia w przydrożnym zajeździe. Dalsza podróż jest 

bardzo trudna ze względu na rozmokłe drogi – wozy grzęzną 

w błocie, a piesza wędrówka jest wręcz niemożliwa. Potrzeba 

dnia lub dwóch, by trakty znów stały się zdatne do użytku.

Późnym wieczorem do karczmy przybywa – a  raczej 

nieprzytomny zostaje przyniesiony przez własnego konia – 

 ciężko ranny strażnik dróg, Thomas Egon. W nocy w okolicy 

karczmy pojawiła się liczna grupa zombi. Zbrojna konfrontacja 

z nieumarłymi jest czystym szaleństwem. Jedyną szansą na 

przetrwanie jest zabarykadowanie się w karczmie i oczeki-

wanie na przybycie pomocy. 

Noc, przerażające nieumarłe stwory, zdenerwowani 

podróżni, zakażony strażnik dróg i  ożywiona księga – to 

wszystko zamknięte razem w  czterech ścianach tworzy 

istną mieszankę wybuchową.

Głównym celem Bohaterów Graczy jest przetrwanie. 

Natomiast celem graczy jest stworzenie klimatu klaustrofobii, 

zagrożenia z zewnątrz  i strachu.

� Punkty obłędu
Wydarzenia opisane w przygodzie są przerażające dla 

zwyczajnego człowieka. W związku z tym, w każdej sytuacji 

negatywnie oddziałującej na psychikę awanturników, zale-

cany jest test Opanowania. W przypadku nieudanego testu 

należy danemu Bohaterowi Gracza przydzielić Punkt Obłędu.

Do przerażających sytuacji mogą należeć: pierwszy kontakt 

z zombi, zobaczenie latającej księgi, morderstwo dokonane 

wewnątrz karczmy.

� Miejsce akcji
Scenariusz rozgrywa się w  starym, zniszczonym i  za-

niedbanym zajeździe „Meduza”, stojącym przy jednym 

ze szlaków wiodących przez Imperium. Niegdyś piękny 

budynek, czasy świetności dawno ma już za sobą. Mur 

otaczający zajazd wymaga gruntownego remontu, drew-

niana brama jest spróchniała i ledwo trzyma się w zawiasach. 

Strzecha położona na budynku głównym w wielu miejscach 

przecieka, pokoje są zapuszczone i brudne. Jedyną rzeczą 

ratującą reputację karczmy jest znakomitej jakości jedzenie 

oraz przemiły sędziwy karczmarz – nazywany po prostu 

Karczmarzem lub Gospodarzem. „Meduza” położona jest 

w sercu Wielkiego Lasu, a najbliższe wioski i farmy są od 

niej znacznie oddalone. W pobliżu głównego budynku swoim 

widokiem straszą zgliszcza zabudowań gospodarczych – kilka 

lat temu spłonęły, pozostały po nich tylko podmurówki i resztki 

nadpalonych belek.

Jako pomoc w rozegraniu scenariusza wykorzystaj opis 

i mapkę zajazdu ze str. 329 podręcznika głównego do gry 

Warhammer 1 ed.

Załamanie pogody zmusiło wielu podróżnych do szukania 

schronienia w „Meduzie”. Charakterystyki gości umieszczono 

na końcu scenariusza. 

� Motyw przewodni
W „Meduzie” przebywa Karl Krut, były student altdorfskiej 

szkoły magii. Czarodzieja wyrzucono ze studiów za romans 

z córką jednego z profesorów. Karl w akcie zemsty ukradł 

z tajnej biblioteki profesora jeden z manuskryptów i zbiegł 

przed gniewem pryncypała. Student nie jest świadomy, że 

wszedł w posiadanie księgi, w której uwięziony jest demon 

Nurgle’a.

Już w karczmie Karl zajrzał do foliału, co obudziło demona. 

Rozjuszona bestia przywołała zło, drzemiące od wieków 

w okolicznych bagnach. Z grobów powstali zmarli – ich celem 

jest pożarcie mózgu niedoszłego czarodzieja. Przy okazji zombi 

spróbują dobrać się do mózgów wszelkich innych istot, które 

napotkają na swojej drodze.

� Rozpoczęcie przygody
Bohaterowie Graczy mogli zatrzymać się w  karczmie 

podczas podróży, przymuszeni gwałtownym deszczem.

Innym ciekawym sposobem na rozpoczęcie przygody może 

być zlecenie, które postacie otrzymały od altdorfskich czaro-

dziejów. Magowie zlecili awanturnikom dyskretne pojmanie 

Karla Kruta i dostarczenie go żywego do stolicy. Co ważne, 

prócz Karla awanturnicy mają odzyskać charakterystyczną 

księgę, którą posiada młody czarodziej.

Jeżeli chciałbyś zaserwować graczom niespodziewany 

zwrot akcji pod koniec scenariusza, niech zleceniodawcami 

będą kultyści Nurgle’a, podszywający się pod czarodziejów 

lub bogatych kupców.

� Przy kuflu piwa
Początek przygody to czas, w którym Bohaterowie Graczy 

zapoznają się z miejscem akcji oraz Bohaterami Niezależnymi. 

Wieczorem w karczmie przebywają następujące osoby: Karl 

Krut – uczeń czarodzieja, Thomas Egon – strażnik dróg, Franz 

Maurer – strażnik miejski, ojciec Markus – kapłan Sigmara, 

A i Be – zbiry, Angela – służąca, Kirsty – złodziejka, Karcz-

marz – właściciel zajazdu. Dodatkowo przestrzeń karczmy 

mogą wypełniać dowolni Bohaterowie Niezależni – kupcy, 

woźnice, wędrowcy.

Atmosfera w zajeździe jest bardzo miła. Dach nad gło-

wą, możliwość wysuszenia ubrań, ciepło bijące z kominka 

i  towarzystwo do rozmowy potrafią podnieść na duchu. 

Goście wymieniają się wieściami. Ojciec Markus opowiada 

o pielgrzymce, której niedawno przewodził, Angela flirtuje 

z Bohaterami Graczy, Kirsty zapija smutki, Thomas Egon 

brata się z awanturnikami niczym ze starymi znajomymi. 

Możliwe, że Bohaterowie Graczy poznali już wcześniej któregoś 

z Bohaterów Niezależnych, a teraz przypadkiem spotykają 

go w „Meduzie”.

W pewnym momencie strażnik dróg Thomas wyruszy na 

patrol. Egon chce upewnić się, że w okolicy nie ma żadnego 

zabłąkanego podróżnika, który nie potrafi trafić do karczmy. 

Thomas nie przyjmie pomocy od Bohaterów. Patrol dla niego 

to standardowa procedura i nie powinno mu to zająć dużo 

czasu, nie chce też narażać postronnych.

Jeżeli Bohaterowie zdecydują się ruszyć z Thomasem Ego-

nem lub go śledzić, wpadną na dużą grupę zombi. Walka będzie 

bardzo trudna (stwory są odporne na broń niemagiczną –  

patrz opis pod koniec scenariusza) i  jedynym rozsądnym 

posunięciem okaże się ucieczka do zajazdu. Decyzja Graczy 

o udziale w patrolu zmienia trochę bieg wydarzeń, w związku 

z tym powinieneś zmodyfikować fragment przygody opisujący 

powrót rannego strażnika dróg do „Meduzy”.

� Powrót strażnika dróg
Wieczorem wszyscy goście karczmy schodzą się do głównej 

izby. Karczmarz ledwo nadąża podawać napoje i jadło. Do 

karczmy przyjeżdża Thomas Egon. Zauważy go chłopiec 

stajenny zajmujący się końmi podróżnych. Nieprzytomny 

i ciężko ranny strażnik dróg wjeżdża na swoim wiernym 

rumaku na dziedziniec zajazdu. Zajeżdżony i przerażony 

wierzchowiec przez chwilę kręci się wraz z  jeźdźcem po 

błotnistym placu, po czym strażnik spada z grzbietu konia 

prosto w błoto.

Thomas padł ofiarą zombi, które powstały za sprawą 

demona uwięzionego w  księdze skradzionej przez Karla. 

Z oględzin strażnika i jego wierzchowca można wywnioskować, 

że człowiek ten stoczył ciężki bój, został odarty z rynsztunku 

i  munduru. Na ciele strażnika dróg widnieją liczne rany 

(w szczególności na nogach i brzuchu). Jeśli w drużynie jest 

medyk, kapłan lub postać z umiejętnością leczenie ran, to po 

dokładnej analizie stwierdzi, że rany powstały w wyniku 

pokąsania przez innego człowieka (jeśli wśród postaci nie ma 

nikogo znającego się na medycynie, oględzin dokona ojciec 

Markus). Thomasa jest w ciężkim stanie – jest nieprzytomny, 

nie reaguje na bodźce, stracił dużo krwi. Prawdopodobnie 

umrze przed świtem. Jego koń także został zraniony, nie 

chce jednak poddać się żadnym zabiegom mogącym mu 

pomóc. Przerażone zwierzę atakuje ludzi, którzy chcą się 

do niego zbliżyć.

Przybycie rannego strażnika popsuje swawolną atmosferę 

panującą w karczmie. Wesoły nastrój szybko przerodzi się 

w nerwową dyskusję: Co się stało? Kto go zaatakował i czy 

jest w pobliżu karczmy? Czy byli to zbóje, a może jakieś istoty 

Chaosu? Domysłom nie będzie końca.

� Zombi
Gdy goście się uspokoją i będzie się im wydawało, że nie-

bezpieczeństwo jednak ich nie dotyczy, z mroku wyłoni się 

kilka postaci. Pojawienie się zombi może nastąpić po tym, jak 

Bohaterowie Graczy wniosą rannego strażnika do ciepłego 

i suchego zajazdu. O przybyciu zombi powiadomi wszystkich 

przerażony podróżny, który chwilę pozostał na zewnątrz. 

Jeżeli chciałbyś dodać przygodzie więcej emocji, atak zombi 

może nastąpić w trakcie oględzin strażnika dróg na podwórcu.

Zombi skierują swe kroki w kierunku najbliższej żywej 

istoty. Nie będą reagować na krzyki i  rozkazy. Gdy będą 

blisko ofiary, zaatakują. Zombi będą kąsać, szarpać i próbować 

pochwycić człowieka. Walka z nimi jest beznadziejna. Zombi 

są całkowicie odporne na ataki niemagiczną bronią. Ciosy 

tylko uszkadzają tkanki potworów, co w żaden sposób nie 

zatrzymuje monstrów. Rozczłonkowane zombi wciąż egzy-

stuje – odrąbana ręka pełza po ziemi, urwana głowa gryzie. 

Jedynym sposobem zniszczenia potwora jest spalenie ciała. 

Nie jest jednak łatwo podpalić zombi. Ubrania monstrów 

są mokre, a ciała nasiąknięte bagienną wilgocią. Podpalony 

zombi, zanim sczeźnie, potrafi funkcjonować jeszcze przez 

jakiś czas, przez co istnieje ryzyko podpalenia karczmy. 

Szybki zwiad pozwoli stwierdzić, że karczma jest oto-

czona przez potwory. Ciała są w różnym stadium rozkładu, 

co sugeruje, że powstałe z bagien potwory napadły już na 

okolicznych farmerów i  przemieniły ich w  zombi. Kilku 

z wieśniaków rozpoznają ludzie z zajazdu.

� Księga Karla
Uwięziony w księdze demon Nurgle’a, zwany Larwo-

skórym, został obudzony z letargu. Rozjuszona istota chce 

wyrządzić ludziom straszliwą krzywdę. Dzięki magicznym 

zdolnościom demona księga potrafi latać, a do tego wyrosły 

na niej demoniczne szczęki. Manuskrypt lata gdzie popadnie, 

uderza o okoliczne przedmioty i  ludzi, gryzie wszystkich 

dookoła i potęguje zamieszanie. Opętany przedmiot bardzo 

niebezpieczny i na pewno nie będzie można go zniszczyć 

bez ciężkiej przeprawy.

Na początku przygody księga uwięziona jest w pokoju 

Karla Kruta. Bohaterowie Graczy będą mieli z nią do czynienia 

dopiero w momencie, gdy ktoś otworzy drzwi do pokoju ucznia 

czarodzieja. Wtedy księga zaatakuje i skorzysta z nadarzającej 

się okazji do ucieczki z pomieszczenia.

� Komplikacje
Uwolnienie księgi nie musi nastąpić w wyniku działań 

Bohaterów Graczy. Niektórzy Bohaterowie Niezależni 
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mają wobec niej własne plany. Do jej uwolnienia może 

doprowadzić złodziejka Kirsty lub strażnik miejski Franz 

Maurer. Ponadto mogą zdarzyć się inne nieprzewidziane 

komplikacje opisane poniżej.

� Złodziej!
Gildia złodziei dowiedziała się o kradzieży manuskryp-

tu. Ponieważ na księdze czarodzieja można zbić niezły 

interes, gildia wysłała do „Meduzy” swojego człowieka 

z zadaniem zdobycia foliału. Złodziejka Kirsty nie wie, że 

w księdze uwięziony jest demon Nurgle’a. Kirsty będzie 

chciała wykonać swoje zadanie, co może doprowadzić do 

uwolnienia zamkniętej w pokoju księgi i zdemaskowania 

przerażonego Karla.

� Wyrok
Franz Maurer został wynajęty do zamordowania Karla 

Kruta. Zabójca ma wykonać zdanie w sposób na tyle dyskretny, 

aby nikt nie domyślił się, że mogła to być zemsta altdorfskiego 

profesora magii. Najlepiej, by ciała nigdy nie odnaleziono. 

Dodatkowym zadaniem Franza jest przywiezienie księgi do 

Altdorfu, jednak zbir nie został poinformowany o jej magicz-

nych właściwościach oraz zaklętym w niej demonie. Maurer 

ma poważny problem z wykonaniem zadania, ponieważ Karl 

przesiaduje cały czas w głównej izbie karczmy, co uniemożliwia 

przeprowadzenie dyskretnego ataku.

� Wieśniacy w potrzebie
Na dziedzińcu rozlegnie się wołanie o  pomoc. Ojciec 

i matka pracującej w karczmie Angeli postanowili zobaczyć 

się z córką w „Meduzie”. Nie wiedzą jednak, że trafili w sam 

środek piekła. Potwory od razu przystępują do ataku. Wulf 

i Marta dzielnie się bronią, lecz bez pomocy nie mają szansy 

wyjść cało z opresji. Zombi jest zbyt dużo, a ich żądza krwi 

zbyt silna, aby odeprzeć atak. Czy Bohaterowie Graczy 

zaryzykują ratunek?

Zło wewnątrz karczmy
Gdy Bohaterowie Graczy będą czymś mocno zajęci, z pokoju, 

w którym umieszczono rannego Thomasa Egona, dobiegnie 

krzyk bólu i dźwięki szamotaniny. Strażnik dróg przemienił się 

w zombi i żądny mózgów pokąsał opiekującą się nim dziewczynę. 

Przemiana Thomasa Egona w zombi trwała około dwóch godzin. 

Jednak trudno oszacować czas precyzyjnie, ponieważ nikt 

nie zna dokładnie momentu pogryzienia. 

Jeśli chcesz skomplikować sprawy, niech strażnik dróg wy-

dostanie się z pomieszczenia i zacznie atakować gości karczmy. 

Jeżeli sytuacja jest wystarczająco napięta, niech zombi pozo-

stanie zamknięty w pokoju. 

Trzeba będzie coś zrobić 

z  pogryzioną dziewką 

służebną. Przed Bohaterami 

Graczy trudna decyzja. To 

oni będą decydować, co 

czynić: zabić dziewczynę, 

uwięzić, a może spróbować 

wyleczyć? Jak zachowają 

się postacie, mając przed 

sobą rodziców pogryzionej 

dziewczyny, błagających 

o  darowanie jej życia? 

A  może to nie Angela 

została ugryziona przez 

Thomasa, lecz ranną oso-

bą jest jeden z Bohaterów 

Graczy? Jak zachowa się 

drużyna wobec przyjaciela, 

który za chwil parę może 

stać się potworem?

� Atak na budynek
Zombi kilkakrotnie spróbują dostać się do wnętrza karczmy 

i wszelkimi sposobami przedrzeć do ludzi znajdujących się 

w środku. Będą szukały dziury w barykadach, próbowały wejść 

oknami, a nawet przez dach (wspinając się po stercie drewna 

na opał i niskiej przybudówce). Ważne, aby Bohaterowie 

Graczy byli świadomi zagrożenia, które może dosięgnąć ich 

w  każdej chwili. Próba opuszczenia karczmy spowoduje 

natychmiastowy atak zombi.

� Sąd
Ojciec Markus postanawia zabić Thomasa Egona i pogry-

zioną przez niego Angelę. Kapłan nawet nie podejmie próby 

uratowania tych ludzi. Uważa, że ich szybka śmierć będzie 

najlepsza zarówno dla chorych, jak i dla innych gości karczmy. 

Jeżeli nikt nie sprzeciwi się sigmarycie, ten postanowi wykonać 

wyrok natychmiast. Obiektem ataku fanatyka może stać 

się także ten Bohater Gracza, który najwięcej rozmawiał 

z Thomasem lub został przez niego ugryziony.

� Ratunek o świcie
Ratunek dla gości karczmy może przyjść z  kilku stron. 

•	 Jednym ze sposobów na pokonanie zombi jest unieszko-

dliwienie księgi i zaklętego w niej demona. Zniszczenie 

artefaktu spowoduje przerwanie działania czaru i auto-

matyczne trwałe unieszkodliwienie zombi.

•	 Innym sposobem pozbycia się zombi jest odprawienie 

rytuału opisanego w księdze. Niestety, aby tego dokonać, 

trzeba manuskrypt obezwładnić i przeczytać, co wymaga 

posiadania przez Bohatera Gracza umiejętności język 

tajemny magiczny. Sam rytuał może być bardzo prosty, 

np. obróć się na pięcie, spluń przez prawe ramię i powiedz: 

Klaatu barada nikto, bądź bardzo trudny i wymagający 

specjalnego przygotowania.

•	 Nad ranem, gdzieś z lasu, słychać sigmarycką pieśń. Ojciec 

Markus (być może także któraś z postaci) rozpozna, modlitwę 

bojową rycerzy zakonnych. Ich pomoc w walce z zombi daje 

szansę na ratunek. W jaki sposób wezwać wojowników 

do karczmy i namówić ich do pomocy?

•	 Jeszcze innym pomysłem może być przerwanie działania 

czaru podtrzymującego nieumarłych w chwili nastania 

świtu. Z pierwszym brzaskiem wszystkie zombi na powrót 

stają się martwymi ciałami, które nie stanowią już dla nikogo 

zagrożenia. Jeżeli Bohaterowie Graczy stanęli w obronie 

zarażonego Thomasa Egona i  Angeli, można nagrodzić 

ich trud poprzez magiczne uleczenie tych dwóch postaci.
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Wulf i Marta
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 64 58 5 3 12 64 2 43 30 28 43 30 30

Rodzice Angeli. Krzywda wyrządzona ich córce 
jest równoznaczna z krzywdą wyrządzoną im 
samym. W obronie swojego jedynego dziecka są 
gotowi stanąć do walki z o wiele groźniejszym 
przeciwnikiem.

Zombi
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

2 45 0 5 2 20 30 1 10 0 0 0 0 10

Zombi to obrzydliwe monstra powstałe ze zwłok. Ich 
ohydne ciała napędzane są mocą złej magii. Zombi 
ze względu na to, że od dawna są martwe, są tak 
naprawdę nieśmiertelne. Żadna niemagiczna broń 
biała bądź dystansowa nie jest w stanie ich zniszczyć. 
Zabieg ten ma na celu podniesienie graczom 
poprzeczki oraz wywołanie w ich Bohaterach Graczy 
uczucia strachu przed przerażającymi nieumarłymi.

Umiejętności:  jedzenie mózgów.
Ekwipunek:  przegniłe ubrania.
Zasada specjalna:  zombi są niewrażliwe na wszelkie oddziaływania 

psychologiczne. Wywołują strach we wszystkich istotach żywych. 
Odporne na rany zadawane każdą niemagiczną bronią. Cios zadany 
przez zombi z prawdopodobieństwem 20% powoduje grobową 
zgniliznę. Te trafienia, które nie spowodują grobowej zgnilizny, mają 
50% szansy na zakażenie rany. Zombi nie są podatne na niestabilność 
z powodu przeklętej aury okolicznych bagien. 

Bohaterowie NiezaleŻni

Kirsty – złodziejka
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

5 23 78 3 2 8 65 1 63 37 46 67 33 89

Kirsty to wyrafinowana złodziejka z Altdorfu. 
wŁatwo nawiązuje kontakty i pozuje na łobuziarę. 
Kirsty jest profesjonalistką – zostało jej przydzielone 
zadanie i dziewczyna postara się wykonać je najlepiej, 
jak potrafi. Nie wie jednak, że podejmując się zadania 
stanie oko w oko z demonem Nurgle’a zaklętym w 
manuskrypcie.
Umiejętności:  taniec, śpiew, gotowanie, uniki, cichy 

chód na wsi, cichy chód w mieście, ukrywanie się na wsi, ukrywanie się w 
mieście, doliniarstwo, sekretny język złodziei, sekretne znaki złodziei.

Ekwipunek:  sztylet, krótki łuk, wytrychy, brzytwa do odcinania 
mieszków.
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Demon Larwoskóry zaklęty w księdze
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wtw Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

5* 25 0 5 4 15 52 1 20 0 0 0 0 0
* podczas latania

Demon Nurgle’a uwięziony w magicznej księdze. Manuskrypt po 
otwarciu ożywa i staje się niebezpieczny dla każdej osoby mającej z nim 
bezpośredni kontakt. Księga potrafi latać i rozwija dużą prędkość – kontakt 
z rozpędzonym, okutym tomiszczem może być bardzo bolesny. Za sprawą 
demona na woluminie powstały demoniczne szczęki, których ukąszenie 
z prawdopodobieństwem 10% może powodować grobową zgniliznę. Te 
trafienia, które nie zarażą grobową zgnilizną, mają 50% szansy na zakażenie 
rany, Księga znajduje się w pokoju wynajmowanym przez Karla Kruta 
i atakuje, gdy tylko w pomieszczeniu pojawia się żywa istota.

Karl Krut – uczeń czarodzieja
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 35 35 3 3 7 30 1 30 30 50 40 40 35

Altdorfski student wyrzucony z Akademii 
za romans z córką jednego z profesorów. 
W ramach zemsty ukradł z tajnej biblioteki 
wykładowcy zakazaną księgę, w której uwięziony 
jest demon Nurgle’a. Nieświadomy mocy 
drzemiących w manuskrypcie otwarł przeklętą 
księgę. Przebudwzony demon ożywił licznych 
nieumarłych, którzy powstali z otaczających 

karczmę bagien. Sama księga również ożyła, zaczęła latać i atakować 
żywe istoty za pomocą demonicznych szczęk. Karl przebywa w głównej 
sali. Jest przerażony tym, co uczynił, i za żadne skarby nie chce wrócić 
do swojego pokoju, w którym szaleje ożywiona księga.
Umiejętności:  tajemny język magiczny, rzucanie czarów magii prostej, 

czytanie i pisanie, sekretny język klasyczny, wiedza o magicznych 
pergaminach, astronomia, etykieta.

Ekwipunek:  księga z zaklętym demonem, nóż, kij, ubranie podróżne.
Punkty magii: 4
Czary: Dar języków, magiczne zamknięcie, magiczny płomień, przekleństwo.

Thomas Egon – strażnik dróg
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 44 51 4 4 11 35 2 33 53 33 48 41 32

Thomas Egon to miejscowy strażnik dróg, stały 
bywalec „Meduzy” i przyjaciel właściciela. To 
człowiek o prostych, wojskowych zasadach. Dla 
Thomasa wciąż najważniejszy jest drugi człowiek. 
Strażnik dróg jest skłonny zaryzykować swoim 
życiem w obronie słabszych. Podczas patrolu został 
zaatakowany przez zombi. Egonowi cudem udało się 
wyrwać ze szponów bestii i powrócić do gospody.

Umiejętności:  jeździectwo, silny cios, uniki, specjalna broń – palna.
Ekwipunek:  miecz, tarcza, pistolet i amunicja na 10 strzałów, nóż, 

nieprzemakalny płaszcz.

Franz Maurer – strażnik miejski
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 64 58 5 3 12 64 2 43 30 28 43 30 30

Tajny agent straży miejskiej z Altdorfu i wyznawca 
Khorna. Został wynajęty przez profesora, 
którego okradł Karl Krut. Zadaniem Franza 
jest zamordowanie Karla i odzyskanie księgi. 
Franz nie wie, że w księdze zaklęty jest demon 
Nurgle’a i będzie bardzo zaskoczony, gdy pozna 
prawdę.
Umiejętności:  silny cios, celny cios, rozbrajanie, 

uniki, specjalna broń – sieć, specjalna broń – uliczna, ogłuszenie.
Ekwipunek:  miecz, nóż, płaszcz podróżny (wykorzystywany jako 

sieć), kastet, garota. 
Zasada specjalna:  Franz Maurer na widok krwi swojego przeciwnika 

jest podatny na furię.

Ojciec Markus – kapłan 2 poziomu
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

3 53 20 6 3 12 34 1 43 67 56 67 43 48

Ojciec Markus to fanatyczny czciciel Sigmara, 
podróżujący wraz z dwoma zabijakami na 
usługach świątyni. Niebezpieczny typ o silnych 
cechach przywódczych, narzucający innym swoje 
zdanie. Brutalny i agresywny, nie znosi sprzeciwu. 
Więcej w nim szalonego biczownika niż mądrego 
duszpasterza. W karczmie będzie starał się przejąć 
kontrolę nad sytuacją. Będzie stanowczo obstawał 

za zabiciem rannego Strażnika Dróg, pogryzionej dziewczyny oraz 
każdego, kto mu się sprzeciwi.
Umiejętności:  broń specjalna – korbacz, silny cios, gadanina, 

krasomówstwo, tortury, magia kapłańska – 2 poziom.
Ekwipunek:  magiczny korbacz (+3 do obrażeń, +10 do WW)
Punkty magii: 19
Czary: Aura oporu, leczenie lekkich zranień, ręka młot, siła walki, 

świetlisty piorun, wzbudzenie nienawiści.

A i Be – zbiry ojca Markusa
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

5 64 20 5 5 10 ,0 1 23 33 20 43 22 15

A i Be to tępe osiłki. Są dobrze opłacani przez 
ojca Markusa i bez szemrania wykonują każde 
jego polecenie. Ich ulubionym zajęciem jest bicie 
ludzi słabszych od siebie. A i Be nie przepuszczą 
żadnej okazji do walki – wystarczy dać im tylko 
jakiś powód.
Umiejętności:  bijatyka, ogłuszenie,  
broń specjalna – uliczna.
Ekwipunek:  noże, pałki i kastety.

Angela – służąca
Charackterystyka Podstawowa

Sz WW US S Wt Żw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 33 10 2 4 9 40 1 43 34 43 22 22 50

Angela to bardzo ładna, przyjazna, inteligentna 
dziewczyna. Pragnie wyrwać się z pracy 
w karczmie i osiągnąć w życiu coś więcej niż 
jej rówieśnicy. Szybko zakocha się w jednym 
z Bohaterów Graczy. Być może nie jest to jej 
pierwsze spotkanie z drużyną, a stara miłość 
nie rdzewieje. Angela po pogryzieniu przez 
Thomasa Egona powoli przemienia się w zombi 

(pełna transformacja zajmie około dwóch godzin). Gdy transformacja 
dobiegnie końca, nie będzie w niej nic z normalnej dziewczyny. 
Umiejętności:  gadanina, taniec, śpiew, gotowanie, uniki.
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scenariusz do Warhammera 2. ed./3. ed.
Magdalena i Maciej Reputakowscy

Scenariusz nagrodzony w konkursie Kufel w kategorii Kufel Weteranów.

Scenariusz jest przeznaczony dla trójki graczy do rozegrania na zasadach drugiej lub trzeciej edycji systemu Warhammer. 

Przygodę można poprowadzić w trakcie jednej lub dwóch sesji.

Streszczenie
W karczmie „Pod hałaśliwym duchem” zgromadzeni goście snują gawędę o trójce herosów, którzy wracają w glorii 

zwycięzców z kampanii przeciwko Chaosowi. W stolicy czeka na bohaterów nowe zadanie – mają eskortować bohaterkę 

Imperium do przytułku dla skażonych zepsuciem we Frederheim. Na miejscu stawiają czoła fanatycznemu łowcy czarownic 

oraz swoim własnym pragnieniom. To jak skończy się historia, zależy od praw i kaprysów gawędy snutej przez graczy.

A  
było  to  
tak … 
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Przygotowanie
Mistrz Gry może sam stworzyć postaci dla graczy, jednak 

byłoby lepiej, gdyby uczynili to wspólnie. MG proponuje do 

podziału tylko trzy profesje (aktualnie przez nich wykony-

wane) oraz związane z nimi motywacje. Gracze mają pełną 

dowolność w standardowym tworzeniu postaci. Następnie 

otrzymują na ich rozwój 2000 PD (2. edycja) lub 20 rozwinięć 

(3. edycja). Powinni być dość silnymi bohaterami.

Bohaterowie i ich motywacje
Każdy gracz wybiera jedną z poniższych profesji i związaną 

z nią motywację:

Czarodziej pragnie być odporny na spaczenie, aby bez 

ryzyka móc zgłębiać sekrety magii i służyć ludziom. 

Rycerz zakonny chce osiągnąć absolutną doskonałość 

w tym, co robi. 

Weteran ma ambicję zostać generałem armii, uwielbianym 

i szanowanym przez podwładnych. 

Przed sesją MG musi przygotować cztery proste pomoce 

do gry. Na czterech kartkach należy zapisać poniższe moce 

Chaosu i włożyć je do osobnych, zamkniętych kopert. Na trzech 

kopertach należy napisać imiona odpowiednich Bohaterów 

Graczy. Na czwartej – imię Ivana. W trakcie sesji zaklejone 

koperty leżą na stole, widoczne dla graczy. Będą potrzebne 

w Scenie IX: Ostateczny wybór.

Poniższe reguły oparto na zasadach 3. edycji WFRP. W 2. 

edycji otrzymywanie punktów zepsucia można zastąpić 

koniecznością wykonania rzutu na tabelę Mutacji (Księga 

Spaczenia, s. 34).

Czarodziej
Powiernik Tzeentcha: Jesteś całkowicie odporny na 

spaczenie. Na zawsze. Możesz dać 1 punkt zepsucia przy-

jaznej osobie (nawet bez jej woli), by rzucić dowolny czar 

bez konieczności wykonywania testu. Jeśli zranisz wroga, 

możesz automatycznie dać mu 1 punkt zepsucia.

Rycerz zakonny
Faworyt Slaanesha: Otacza cię aura doskonałości. 

Wszyscy, którzy walczą u twojego boku, mogą powtórzyć 

każdy nieudany rzut ataku. Po nieudanym rzucie możesz 

otrzymać 1 punkt zepsucia, aby automatycznie zdać test.

Weteran
Champion Khorne’a: Rozkazujesz znajdującym się 

w pobliżu słabszym od siebie istotom skażonym przez Chaos. 

Taka istota nie odczuwa strachu i grozy. Możesz otrzymać 1 

punkt zepsucia, aby zmusić słabszą od ciebie istotę skażoną 

przez Chaos do dowolnej akcji. Także takiej, która będzie 

kosztować ją życie (np. zasłoni cię swoim ciałem).

Ivana
Wybranka Nurgle’a: Każdy, kogo dotkniesz, w ciągu 

roku zapadnie na nieuleczalną chorobę i umrze. Chorobę 

może uleczyć wyłącznie łza córki Nurgle’a.

Więcej o córce Nurgle’a (ang. imię Poxfulcrum) można 

przeczytać w podręczniku Signs of Faith. Liber Infectus, s. 6. 

To legendarna demonica, na której bóg zarazy testuje swoje 

choroby. Nieszczęsna istota cierpi, lecz jej ciało nieustannie się 

regeneruje. Podobno jej łzy mogą uleczyć każdą chorobę. Jeśli 

gracze przypomną sobie, że Ivana dotknęła samego cesarza, 

może być to zahaczka kolejnej przygody.

Bohaterowie Niezależni
Ivana – bojowa kapłanka, siedemnastoletnia wybranka 

Sigmara. Przywódczyni armii Imperium, która zwyciężyła 

wojska Chaosu pod Praag. Towarzyszka boju Bohaterów 

Graczy. Na wypadek konfrontacji MG powinien przygotować 

jej współczynniki tak, by była nieco potężniejsza od BG.

Matka – kapłanka Shallyi, opiekunka azylu Frederheim. 

Jest tak stara, że już dawno odrzuciła swoje imię.

Ezra Prawdooki – łowca czarownic, gorliwy wyznawca 

Sigmara. Jego lewe oko jest zasłonięte opaską. MG powinien 

tak przygotować współczynniki tego BN, by stanowił wy-

zwanie dla każdego z BG. Towarzyszy mu dwóch bojowych 

kapłanów Sigmara.

Punkty Gawędy
Na początku przygody każdy z graczy otrzymuje 5 Punktów 

Gawędy. Pomagają one w snuciu opowieści.

Przygoda rozgrywa się na dwóch poziomach. W akcji 

głównej BG wykonują cesarską misję. W pewnym momencie 

– oznaczonym w scenariuszu – MG przeniesie jednak narrację 

w przyszłość, do karczmy „Pod hałaśliwym duchem”. W jej 

głównej sali snuta jest opowieść o ich postaciach, a oni są 

pytani przez słuchaczy i Karczmarza o szczegóły historii. Czy 

w karczmie gracze wciąż wcielają się w swoich bohaterów, czy 

też są to zupełnie inne osoby, zależy wyłącznie od grających.

Pasujące do historii pytania zostaną zaproponowane 

w scenariuszu. MG powinien również wymyślić własne, 

które będą jeszcze lepiej pasować do jego sesji i podkręcać 

emocje. Przejścia do karczmy nie powinny zdarzać się co 

chwila (co najwyżej raz po każdej scenie). Podczas każdego 

„pobytu w karczmie” może paść nawet kilka pytań.

Gracz, który chce zdecydować, jaka jest odpowiedź na 

pytanie, wydaje 1 PG. Jeżeli inny gracz chce zmienić jego 

wersję, musi wydać 2 PG. Nowa wersja jest ostateczna.

Przykład
Karczmarz: To jak to było z Ivaną? Czy uratowała Imperium 

z miłości do cesarza?

Konrad (wydaje 1 PG): Tak właśnie było, wyznała to 

Rycerzowi pod murami Praag, tuż przed ostatnią bitwą.

Stefan (wydaje 2 PG): Ależ skąd! Rzeczywiście wyznała 

miłość, ale samemu Rycerzowi. Oboje jednak wiedzieli, że 

prawda nie może wyjść na jaw. Dla ludu Imperium musiała 

pozostać wybranką Sigmara.

Punkty Gawędy pozwalają wpływać na fabułę oraz na 

postaci innych graczy. Nie wszyscy gracze lubią, gdy pozostali 

uczestnicy sesji ingerują w ich wizję BG. MG może w takim 

wypadku zadecydować, że gracze – wydając PG – mogą 

decydować tylko o  ogólnym przebiegu historii i  swoich 

własnych postaciach.

Scenariusz
Scenariusz podzielony jest na sceny. Ze względu na konkur-

sowe ograniczenie objętości tekstu są one opisane skrótowo 

i MG musi sam wykazać się pomysłami na wygląd miejsc i BN 

lub dramaturgię walk. Ponieważ przygoda utrzymana jest 

w konwencji snutej w karczmie gawędy, prowadzący powinien 

śmiało przechodzić między kolejnymi scenami i nie spowalniać 

tempa. Z perspektywy siedzących w karczmie słuchaczy ta 

historia już się wydarzyła – wszyscy chcą dowiedzieć się, 

jaki los spotkał herosów Imperium.

Trzy retrospekcje
Historia swój początek bierze w wielkie bitwie z Chaosem. 

W jej trakcie każdy z BG stawił czoła jednemu z championów 

bogów Chaosu. MG powinien wprowadzić krótkie sceny 

retrospekcji, w których trakcie BG toczą swoje pojedynki. 

Walkę przeprowadza się na normalnych zasadach. Gdyby 

pojawiło się ryzyko, że BG zginie w retrospekcji, scenę należy 

urwać (np. wracając do teraźniejszości), pozostawiając koniec 

walki w niedopowiedzeniu. Dokładny finał tych starć i samej 

bitwy powinien być nieco tajemniczy.

Ważne jest, by w trakcie każdej z tych walk BG był kuszony 

przez przeciwnika. Bóg Chaosu ustami lub paszczą swojego 

sługi będzie oferował bohaterowi spełnienie jego pragnień. 

Momenty wprowadzenia retrospekcji zostały zasugerowane 

w treści scenariusza.

Przeciwnicy (dwie skale zagrożenia do wyboru):

Czarodziej walczy z Czarnoksiężnikiem Tzeentcha lub 

Panem Przemian. 

Rycerz zakonny walczy z Maską Slaanesha lub Straż-

nikiem Tajemnic. 

Weteran walczy z  Rycerzem Chaosu Khorna lub 

Krwiopijcem. 

Prolog: Triumf
Altdorf świętuje. Ulice przemierza orszak, na którego 

czele kroczy Ivana w towarzystwie BG. W ogromnej klatce 

z kryształu wieziony jest łeb demona Nurgle’a, Wielkiego 

Nieczystego. Gdy herosi docierają do pałacu cesarskiego, 

zostają przyjęci w wielkiej sali. Heroldzi ogłaszają ich zasługi 

w powstrzymaniu armii Chaosu – każdy z bohaterów po-

konał wielkiego championa Chaosu. Ivana składa pokłon 

cesarzowi i ofiarowuje mu zwycięstwo. Karl Franz podnosi 

ją z kolan i całuje jej dłonie w geście wdzięczności całego 

Imperium.

Scena I: Obawy cesarza
BG powrócili do stolicy w  glorii zbawców Imperium. 

Jakiś czas później zostają przyjęci na prywatnej audiencji 

w komnacie Karla Franza. Cesarz jeszcze raz dziękuje im 

za poświęcenie i  odwagę. Ma jednak również złe wieści. 

Obawia się, że Ivana, ich towarzyszka broni i  wybranka 

Sigmara, została podczas wyprawy skażona zepsuciem 

Chaosu. Jak mówi cesarz: „Chaos potrafi odnaleźć drogę 

nawet do najczystszego serca”.

Skandal nie jest nikomu potrzebny. Oto zadanie dla BG: 

po zakończonych uroczystościach mają eskortować Ivanę 

do azylu Frederheim. Pretekstem ma być wezwanie Matki 

opiekującej się przytułkiem, by przybyła do Altdorfu i wspo-

mogła cesarza swoją radą. BG i Ivana mieliby ją bezpiecznie 

sprowadzić do stolicy.

Nie należy tego mówić graczom, lecz oczywiście cesarz 

obawia się, że skaza Chaosu mogła również dotknąć BG. 

Tymi przypuszczeniami podzielił się z… Ivaną, którą poprosił 

o przewiezienie towarzyszy broni do Frederheim i oddanie 

ich pod opiekę Matki. To, czy BG i Ivana rzeczywiście znajdują 

się pod wpływem Chaosu, będzie zależało od graczy i ich 

późniejszej decyzji.

Scena II: Śmierć mutantom
W trakcie podróży leśnym traktem, w odległości paru 
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mil od Frederheim, BG natrafiają na makabryczny widok. 

Do drzewa przy drodze przybity jest martwy człowiek. Na 

szyi wisi tabliczka z napisem: „Śmierć mutantom”, a na czole 

ktoś wyciął ofierze krwawe oko. Bohaterowie nie widzą na 

ciele żadnych oznak mutacji.

Karczmarz z gospody  
„Pod hałaśliwym duchem”

To pierwszy moment, gdy warto przeskoczyć w przyszłość. 

W karczmie gromada ludzi słucha opowieści snutej przez 

postaci kierowane przez graczy. Pytania o szczegóły historii 

zadaje Karczmarz. Kolejne futurospekcje będą oznaczane 

jego „imieniem”.

Karczmarz: A jak było naprawdę – czy ten nieszczęśnik 

rzeczywiście był skażony przez Chaos?

Scena III: Azyl Frederheim
Opis azylu jest autorski i odbiega od oficjalnej wersji.

BG przybywają do azylu przed zachodem słońca. 

Przytułek dla skażonych Chaosem skryty jest w gęstym 

lesie. Wzniesiono go wśród starych ruin, których wartość 

obronna jest nikła. Fragmenty rozlatujących się murów 

łączą się z drewnianą palisadą. Do azylu wjeżdża się przez 

drewnianą, dwuskrzydłową bramę. Część spokojniejszych 

„pacjentów” (około 20 osób) swobodnie przemieszcza się 

po terenie przytułku. Ci bardziej agresywni (około 10 

ludzi), u  których rozwinęły się już mutacje, przebywają 

w zamkniętym, murowanym budynku. Poza tym w azylu 

przebywa jeszcze kilka kapłanek Shallyi. We Frederheim 

nie ma w ogóle zwykłej broni.

Bohaterów wita Matka, stara kapłanka Shallyi, przełożona 

azylu. Przyjmuje gości bardzo serdecznie. O samym cesarzu 

wypowiada się z szacunkiem, lecz także w taki sposób, jakby 

mówiła o starym przyjacielu. Szybko domyśla się, jakie obawy 

miał Karl Franz. Oferuje gościom schronienie na noc.

Karczmarz: Czy Matka domyśliła się, po co cesarz przysłał 

bohaterów? Co łączyło ją w przeszłości z Karlem Franzem?

Scena IV: Retrospekcja Pierwsza – Walka 
Czarodzieja

Ruiny Praag. Armia Chaosu naciera na wojska Imperium. 

Walka między czarodziejem a sługą Tzeentcha toczy się na 

zawalonym do połowy moście. Czarodziej spychany jest 

przez swojego wroga w przepaść…

Scena V: Wizyta łowcy
Tuż po zachodzie słońca przed bramą zjawia się samotny 

gość. Domaga się wpuszczenia do środka. Przybyszem jest 

Ezra Prawdooki, łowca czarownic.

Matka zna Ezrę, relacje między nimi nie są przyjazne. 

Łowca zarzuca przełożonej, że nie panuje nad swoją placówką, 

która już dawno powinna zostać wypalona do gołej ziemi 

ogniem Sigmara. Wyjawia, że dzień temu jego ludzie dopadli 

zbiega i wymierzyli mu sprawiedliwość. W końcu przechodzi 

do sedna sprawy. Wie, że do azylu przybyła osoba podejrzana 

o skażenie Chaosem, stanowiąca zagrożenie dla Imperium. 

Żąda wprost wydania Ivany.

O ile gracze nie zareagują, Matka oczywiście odmówi 

przekazania jakiegokolwiek więźnia. Ezra, odchodząc, obieca 

jej, że to jeszcze nie koniec. Twierdzi, że przed jego okiem 

nie ukryje się żaden przejaw Chaosu.

BG, zanim udadzą się na spoczynek, mogą porozmawiać 

z Matką i Ivaną. Dla Matki będzie to okazja do opowiedzenia 

o swojej trudnej, lecz potrzebnej służbie chorym. Czy BG 

wyjawią cel swojej podróży?

Karczmarz: Czy zbieg rzeczywiście uciekł z azylu?

Scena VI: Retrospekcja Druga – Walka 
Rycerza

Ruiny Praag. Oddział Rycerza wyważa drzwi do świątyni, 

w której odprawiany jest rytuał mający zaskoczyć broniące 

się siły imperialne. Pośród zniszczonych posągów starych 

bohaterów Rycerz stawia czoła demonicznemu słudze 

Slaanesha.

Scena VII: Matka odchodzi
W nocy ma miejsce makabryczne wydarzenie. Jedna 

z kapłanek podnosi alarm. Matka została znaleziona martwa.

Karczmarz: Kto, gdzie i jak zabił Matkę? W zależności 

od odpowiedzi graczy na to pytanie, MG powinien dalej 

prowadzić przygodę i wrócić do Sceny VII.

Od momentu śmierci Matki azyl Frederheim jest cał-

kowicie zależny od BG. Pozostałe kapłanki zwracają się 

do nich z prośbą o pomoc. Pacjenci są przerażeni, a ich lęk 

niebawem przerodzi się w panikę.

Scena VIII: Retrospekcja Trzecia – Walka 
Weterana

Pole pod ruinami Praag. W oddali widać armię Chaosu 

nacierającą na siły Imperium. Oddział Weterana szarżuje 

po zamarzniętym jeziorze na jednostkę Chaosu. Weteran 

ściera się z  jego przywódcą, sługą Khorne’a. Wrogowie 

walczą wśród szału bitwy, nie zwracając uwagi na to, co 

dzieje się wokoło.

Scena IX: Ostateczny wybór
Wraz z pierwszymi promieniami słońca do azylu powraca 

Ezra Prawdooki. Jego „orszak” słychać już z daleka. 

Razem z łowcą czarownic kroczy dwóch kapłanów 

Sigmara oraz licząca około pięćdziesięciu osób 

tłuszcza uzbrojona w widły, kosy i cepy.

Ezra chce widzieć się z  Matką. Gdy 

dowie się, że kobieta nie żyje, zażąda 

otwarcia bramy i  wydania Ivany. 

Dziewczyna jest gotowa z nim per-

traktować. W tej chwili wszystko 

zależy od graczy i od ich decyzji.

Gdy dojdzie do rozmowy BG 

z łowcą (mogą rozmawiać z wyso-

kości muru lub przed bramą), Ezra 

w  pewnym momencie odsłoni swoje 

lewe oko. W  głębi oczodołu jarzy się 

zielonkawe światło. Ezra skieruje spojrzenie 

na Ivanę. W tym momencie gracze muszą zade-

cydować o prawdziwej naturze swojej towarzyszki.

Karczmarz: Jak wyglądało starcie Ivany z Wielkim 

Nieczystym? Czy Wybranka Sigmara była w istocie 

Wybranką Nurgle’a?

Odpowiedź na drugie pytanie nie jest 

ustalana za pomocą Punktów Gawędy. 

Każdy z graczy ma jeden głos i nie może 

wstrzymać się od decyzji. Głosy 

oddawane są w tajemnicy (np. na 

karteczkach). MG jedynie ogłasza 

decyzję, nie informując graczy, kto 

jak głosował. Jeśli wygra opcja, że 

Ivana jest Wybranką Nurgle’a, 

gracze otwierają kopertę 

poświęconą jej postaci. 

MG powinien w  tym mo-

mencie krótko przypomnieć scenę 

z pałacu cesarskiego, gdy Karl Franz 

całuje dłonie Ivany.

To jednak nie koniec stawiania 

czoła prawdzie.

Ezra nie manipuluje faktami, 

interesuje go tylko prawda. 

Jeśli gracze uznają, że Ivana 

jest czysta, wówczas łowca 

uzna swój błąd. Bez względu 

na decyzję graczy, skieruje 

swoje spojrzenie na postacie. 

Każda z  nich będzie miała 

wrażenie, jakby wzrok łowcy 

przenikał ją na wskroś. W tym momencie gracze otwierają 

przeznaczone dla siebie koperty. MG powinien dać im chwilę 

czasu na zapoznanie się z ich zawartością.

Karczmarz: Czy bohaterowie przyjęli dary bogów 

Chaosu?

Na to pytanie każdy z graczy odpowiada sam. Podjęte 

w tym momencie decyzje mają kluczowy wpływ na przebieg 

kolejnej sceny. Swoje decyzje gracze zapisują w tajemnicy 

przed pozostałymi graczami, po czym równocześnie je 

ujawniają. Jeśli postać gracza przyjmie dar, natychmiast 

otrzymuje opisaną w kopercie moc.

Scena X: Ostatnia bitwa
Łowca czarownic dąży do starcia. Ezra nigdy nie kłamie 

i nie będzie zabijał tych, którzy są wolni od zepsucia. Nie 

zmienia to faktu, że w  azylu przebywa przynajmniej 

trzydziestu mutantów. Jeśli nie może dobrać się do Ivany 

ani BG, na cel weźmie bezbronnych pacjentów. Ma za 

sobą około pięćdziesięciu całkowicie mu oddanych, 
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zaślepionych nienawiścią mieszkańców pobliskich osad 

oraz dwóch kapłanów Sigmara.

Siły Frederheim to trzydziestu ludzi, spośród których 

dziesięciu jest mocniej skażonych i naprawdę groźnych. 

Jeśli ktoś ich uwolni, będą stanowić istotną siłę w walce 

(wyposażeni w  nienaturalne rodzaje broni, wynikające 

z mutacji). Pozostali, aby liczyć się w walce, muszą zostać 

przekonani, by wziąć w ręce widły, grabie lub kamienie. 

Kapłanki Shallyi wstrzymują się od walki, choć są gotowe 

nieść pomoc rannym.

Po której stronie opowiedzą się Bohaterowie Graczy? 

Możliwości jest co najmniej kilka.

Mogą się podzielić i częściowo przejść na stronę łowcy. 

Mogą też trzymać się razem, a na koniec zwrócić przeciwko 

sobie lub Ivanie. Nie ma znaczenia, czy wszyscy wybrali 

rolę championów Chaosu – w końcu mroczni bogowie 

też walczą między sobą. MG musi reagować elastycznie 

na ich decyzje.

Jeśli przyjmą dary Chaosu, mogą w znaczący sposób 

wpływać na otaczających ich uczestników bitwy. Czarodziej 

może rzucać czary, równocześnie skażając innych walczą-

cych. Weteran może z tego skorzystać, zmuszając ich do 

działania zgodnie ze swoją wolą. Moc Rycerza czyni go 

najtrudniejszym przeciwnikiem w starciu jeden na jeden.

Jeżeli gracze uznali, że Ivana jest wolna od wpływu 

Nurgle’a  i naprawdę jest Wybranką Sigmara, dziewczyna 

nie pozwoli ujść z życiem nikomu skażonemu przez Chaos. 

Dotyczy to również postaci graczy. W trakcie bitwy lub po jej 

zakończeniu będzie dążyć do konfrontacji z towarzyszami broni.

Jeżeli dojdzie do bitwy, nie będzie to piękne, heroiczne 

starcie. Obie strony uzbrojone są w okrutny, brutalny oręż. 

Postacie, zwłaszcza jeśli skorzystają z mocy Chaosu, 

również mogą dokonywać bardzo niehonorowych czynów 

(np. skażając przeciwników magią i przejmując nad nimi 

kontrolę).

Karczmarz (tuż przed bitwą): Kim naprawdę był Ezra 

i czym było jego oko?

MG powinien pozwolić graczom zakończyć bitwę i roz-

wiązać wszystkie konflikty. Nie powinien jednak nadmiernie 

przeciągać tej sceny, gdy emocje już opadną.

Epilog
Po raz ostatni przenosimy się do karczmy „Pod hałaśliwym 

duchem”. Wszyscy czekają na zakończenie historii. Karczmarz 

zadaje to samo pytanie, skierowane do każdego z graczy.

Karczmarz: Od tych wydarzeń minął rok. Co dzieje się 

teraz z jednym z największych herosów Imperium?
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Wstęp
Koszmarne Rozdanie to przygodowo-kryminalny scenariusz z domieszką opowieści grozy, ujęty 

w oprawę mrocznej baśni serwowaną przez grę Zapomniana Nierzeczywistość. Scenariusz zdobył 

główną nagrodę w zorganizowanym na łamach serwisu Polter.pl konkursie Kufel Karczmarza. Gra 

Zapomniana Nierzeczywistość zajęła pierwsze miejsce w trzeciej edycji Rzutu Na Inicjatywę – konkursu 

na krótki, autorski system RPG. Podręcznik dostępny jest za darmo na stronie zn-rpg.weebly.com.

Zapomniana Nierzeczywistość, choć operuje baśniową stylistyką i osadza graczy w rolach dzieci, 

jest grą skierowaną przede wszystkim do dorosłego odbiorcy. Z pewnością powinna przypaść do 

gustu fanom klimatów znanych, chociażby, z  filmów Hayao Miyazakiego (np. Spirited Away), 

z twórczości Neila Gaimana, z Alicji w Karinie Czarów bądź z filmu Labirynt Fauna – wszystkich tych 

dzieł, w których zastosowanie baśniowej stylistyki niekoniecznie ma na celu stworzenie opowieści 

kierowanych do dzieci. Na ponad dwudziestu stronach podręcznika w zwięzłej, lecz dającej kopa 

wyobraźni formie przedstawiono zarówno malowniczy setting, jak i silnie osadzoną w klimacie 

gry, ciekawą, a jednocześnie funkcjonalną i stosunkowo prostą mechanikę – skonstruowaną na tyle 

sprytnie, że zaklęta jest w niej opowieść o prawdziwych przyczynach, z powodu których ludzie, 

dorastając, tracą Fantazję. Prawdziwą Fantazję, czyli dziecięcą zdolność dostrzegania prawdy, a nie 

dorosłą umiejętność wymyślania pięknych kłamstw.

Wersja scenariusza, którą obecnie czytasz, jest około dwukrotnie dłuższa od wersji konkursowej. 

Została uzupełniona o drugi akt, który pierwotnie, aby sprostać obowiązującemu w konkursie limitowi 

znaków, sprowadzony został jedynie do krótkiego akapitu zawierającego enigmatyczne sugestie 

dla Mistrza Gry, jak przygotować lub zaimprowizować go samemu.

Przed rozegraniem niniejszego scenariusza warto uważnie zapoznać się z sekcją podręcznika 

dotyczącą krainy zwanej Herbaciarną. To właśnie w niej bowiem toczyć się będzie akcja przygody –  

a jest to miejsce o dosyć dziwacznej topografii. Herbaciarnia to niekończący się lokal rozciągnięty 

pomiędzy światami, złożony z pomieszczeń należących do przeróżnych knajp leżących zarówno na 

Ziemi, jak i w niezliczonych krainach Nierzeczywistości. Szczególnie istotny jest fakt, że w normalnych 

okolicznościach każde drzwi, które stanowią przejścia między odległymi lokalami przyłączonymi 

do Herbaciarni, każdorazowo prowadzą do innego przybytku niż poprzednio. W podręczniku 

znajdziesz także opisy wielu z pojawiających się w scenariuszu stworzeń lub krain.

Aby zagrać według zasad Zapomnianej Nierzeczywistości, należy zaopatrzyć się w kilka kostek 

k10 i k6. Podczas rozgrywania Koszmarnego Rozdania przydatnym rekwizytem będzie również 

standardowa talia kart do gry. Jako tematyczny i klimatyczny dodatek aprowizacyjny można 

przygotować czajniczek z herbatą i filiżanki.

Licencja: CC BY-NC-SA 3.0 PL

Strona gry: zn-rpg.weebly.com/

scenariusz do systemu  

Zapomniana Nierzeczywistość

Tekst i ilustracje

 Marweł Baśniarz

Scenariusz nagrodzony w konkursie  
Kufel w kategorii Kufel Karczmarza.
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Akt I  
Koszmarne rozdanie

Ściany dziecięcego pokoju falują, zielenieją, w głowach 

szumi knieja i odurzający wywar. Jeszcze jeden łyk Szalonej 

Herbatki, i już tam jesteście. Siedzicie przy obrośniętym huba-

mi i mchem stoliku drzewiastej karczmy. Nie ma wątpliwości, 

gdzie herbaciany odlot uniósł was tym razem: w dzikie ostępy 

Bezkresnej Kniei. Ale to bez znaczenia – ważne, że jesteście 

w Herbaciarni.

Co my tu tak właściwie robimy?

Karczma w wydrążonym pniu
Pachnie próchnem, korą i leśnym poszyciem, przez 

karczemny gwar przebija szum drzew, zwierzęce 

porykiwania, kwilenie ptaków i chrobot korników 

w ścianach.

Bohaterowie Graczy (skrót: BG) przybywają do Herbaciarni, 

by zasięgnąć języka w sprawie tajemniczego podglądacza. 

Od pewnego czasu dzieciaki z ich osiedla często trapi nie-

pokojące uczucie bycia obserwowanym. Czują na sobie 

natarczywe, nieprzyjemne niczym pełzający po plecach ro-

bal spojrzenie. Wrażenie niknie, gdy zwrócą na nie uwagę –  

jak dotąd nikomu nie udało się dostrzec podglądacza. 

Wystraszeni opowieściami dzieci rodzice ostrzegają się 

wzajemnie, że w okolicy może grasować pedofil. Sprawą 

zainteresowała się już policja. Niezależnie od śledztwa 

toczącego się w Rzeczywistości, BG postanowili podjąć 

własne w Nierzeczywistości.

Jeden z BG czuje się obserwowany w tej chwili. 

Daj postaciom chwilkę na nerwowe zerkanie wokół 

i konstatację, że wbrew nieprzyjemnemu wrażeniu nikt 

z gości się nimi nie interesuje. Zanim jednak cokolwiek 

przedsięwezmą, naprzeciw twarzy podglądanego zafaluje 

powietrze i ukaże się w nim oblicze równie zdziwione, jak 

patrzących nań dzieci.

Gambit szulera

Karczma w wydrążonym pniu

Odziany w jaskrawy, zdobiony karcianymi symbolami 

strój, szarmancko uśmiechnięty szuler nieustannie 

bawi się kartami, tasuje je lub przesypuje z furkotem 

z ręki do ręki.

 Można się przysiąść? – spyta tajemniczy gość, po czym, 

nie czekając na odpowiedź, zmaterializuje się na wolnym 

miejscu przy stole BG. A więc do tego służą… Niezła sztucz-

ka – doda, opuszczając trzymaną przed oczyma tarotową 

kartę i rozsiadając się z nonszalancką swobodą. W takim 

razie wygląda mi na to, że z waszym przyjacielem nie jest 

zbyt wesoło…

Po chwili rozmowy wyjaśni się, że szuler, mówiąc 

o przyjacielu, nie miał na myśli żadnego z BG, lecz twórcę 

Atutów, dzięki którym – jak się właśnie dowiedział – można 

podglądać lub przedostawać się do przedstawionej na 

nich osoby. Zaprezentuje tarotowy Atut, na którym 

widać jednego z bohaterów (lecz nie da go nikomu do rąk) 

i przyzna, że gwizdnął go twórcy. Szuler da do zrozumienia, 

iż domyśla się, że dodatkowe informacje o posiadaczu kart, 

jak i same Atuty, są cenne dla postaci, więc zaproponuje 

wymianę przysług – to typowa waluta w Nierzeczywistości 

(a szczególnie w Herbaciarni).

Układ jest podwójnie korzystny. Oprócz odpowiedzi 

BG otrzymają pomoc w śledztwie. Serwus chce, by prze-

testowali jego prototypową Talię Przeczuć. Poda talię 

zwykłych z wyglądu kart i wyjaśni, że służą przydatnymi 

podpowiedziami, lecz są kapryśne i same decydują, kiedy 

się odezwać oraz o czym opowiedzieć. Doda: Zauważyłem 

jednak, że robią to chętniej, gdy posiada się silną motywację. 

A widzę, że wy ją macie. Będę co pewien czas zerkał przez 

Atut, żeby popatrzeć, jak się spisują, więc może sam też wam 

czasem pomogę. Za jakiś czas zgłoszę się przez Atut i oddam 

go wam w zamian za moją talię, a wy zdacie mi szczegółową 

relację, jak się spisała.

Możesz używać postaci szulera, by pomagać graczom, 

ilekroć utkną w martwym punkcie, pogubią się, etc. Nie 

zapomnij o tym wygodnym narzędziu, gdyż najprawdo-

podobniej czasami będziesz musiał improwizować, by 

pomóc im wrócić na właściwy tor. Pamiętaj jednak, że 

Serwus to pomoc dla ciebie, a nie dla graczy, nie będzie 

zatem dostępny na każde ich skinienie – ma swoje sprawy 

na głowie.

Orkin
Czwororęki garbus o pękatym tułowiu. Ma dwie pary 

oczu i uszu, a zza podwójnej linii zębów zwisają dwa 

języki.

Szuler wręczy drużynie Atut, na którym widnieje nie-

ruchoma postać leżąca na podłodze lokalu pełnego książek. 

Barwy na karcie są zszarzałe – Atut z BG wiernie oddawał 

kolor i ruchy postaci – a moc tak słaba, że nie można jej użyć. 

Serwus wyjaśni, że rysunek przedstawia twórcę atutów, 

Orkina, którego wziął za znajomego BG, ponieważ miał przy 

sobie karty z ich podobiznami – widział je wyraźnie, gdy 

popijał przy nim herbatkę w barze Szulerni. Przyzna się, że 

zaciekawiony ruchomymi obrazkami gwizdnął Orkinowi 

te dwa Atuty, które przed chwilą widzieli. Pamięta, że 

obydwa były barwne, lecz z początku nie miał czasu im 

się przyjrzeć uważniej, gdyż ktoś zaprosił go do gry. Gdy po 

skończonej partii wyjął je, ten przedstawiający Orkina był 

już szary. Zaczął się im przyglądać i po chwili studiowania 

barwnej karty znalazł się tutaj. Nie zna miejsca z Atutu, 

lecz zasugeruje, by rozpytać o nie wśród bywalców lokalu. 

Więcej informacji nie ma.

Karczmol i Karczmuch
Jeśli BG sami nie zagadają do owadziego bywalca 

w dżokejskim toczku na głowie, siedzącego na grzybo-

wym kandelabrze u  powały i  nerwowo pożerającego 

książkę, stary ramol książkowy sam zagai: Przypadkiem 

usłyszałem waszą rozmowę. Tak się składa, że doskonale 

znam ten zagracony smakowitymi księgami lokal z waszej 

karty i mogę was tam podwieźć.

Karczemny wyga Karczmol opowie BG o swej nie-

ustającej rywalizacji z  innym bywalcem Herbaciarni, 

Karczmuchem. Od lat toczą zmagania, proponując sobie 

na zmianę kolejne dyscypliny. Idą łeb w łeb i żaden do-

tąd się nie wycofał ani razu – byłaby to dla nich hańba 

straszniejsza od śmierci. Lada chwila mają wziąć udział 

w Wielkiej Gonitwie o Skarb Lasu – wyścigu na dzikorylu 

przez Knieję. Najęta przez Karczmola drużyna, na którą 

tu czeka, nie stawiła się, przez co grozi mu dyskwalifi-

kacja, a w konsekwencji sromotne upokorzenie przed 

rywalem. Do obsady jego dzikoryla potrzeba dokładnie 

tylu jeźdźców, ilu jest BG. W zamian za dołączenie do 

jego drużyny oferuje szybką podwózkę do widniejącego 

na karcie lokalu: Meta jest po drodze, pośpiech wyścigu 

posłuży i wam. Jeśli wygramy, nagroda jest wasza. Moją 

będzie pokonanie tego gównojada!

Każdy uczestnik zawodów otrzymuje hełm i tykę do 

strącania rywali z wierzchowców. Szalony pęd skaczących 

po drzewach dzikoryli wymaga ciągłego unikania pni, 

gałęzi, razów kijem i kurczowego trzymania się sierści. 

By zwyciężyć, załoga musi być kompletna, zatem każdy 
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upadek to spora strata czasu – trzeba bowiem wracać 

po zgubionego jeźdźca.

Jeśli drużynie BG uda się zwyciężyć, otrzymają do 

wyboru jedną z nagród spośród trzech leśnych skarbów: 

czworołapy korzeń mandragory, szczęśliwą czterolistną 

koniczynkę lub czarny kwiat paproci. W tym momencie 

Talia Przeczuć zacznie się szamotać. Przez Atut odezwie 

się Szuler, spiesząc z wyjaśnieniem: Czuję, że karty chcą 

wam coś powiedzieć. Ostrzegam jednak, że ich język jest 

dosyć zagadkowy, a na dodatek czasem chyba bełkoczą 

zupełnie bez sensu. Śmiało, śmiało, niech ktoś wyciągnie 

kartę. Poda graczom kartę 4♣ i doda: No właśnie, co to 

ma niby znaczyć?

Talia Przeczuć daje graczom wskazówkę pod postacią 

cyfry 4 i symbolu podobnego do koniczyny, że czterolistna 

koniczyna może przydać im się w dalszej części przygody. 

Reszta nagród nie będzie istotna dla scenariusza.

Niezależnie od wyniku gonitwy Karczmol wywiąże się 

ze swojej części umowy i podrzuci BG pod mury Akademii. 

Dzikoryl wespnie się na sterczący wysoko balkon należący 

do Kafeterii. Tu się rozstaną.

Resuscytacja

Kafeteria Woluminów
Ciasno i duszno, pachnie kurzem, starym papierem 

i tuszem. Każda ściana to regał, często zamiast krzesła 

czy nogi stolika stoi stosik książek.

Na podłodze leży pozornie martwy Orkin. Nad ciałem 

dysputują Filomaci – grupa przemądrzałych scholasty-

ków. Zapytani co się stało, odpowiadają akademickim 

bełkotem (wtrącaj losowe, często błędnie użyte „mądre” 

słowa i  dygresje), np.: tautologiczna natura zdarzenia 

nie jest pewna, zdania są aksjomatycznie podzielone, ale 

bynajmniej konkludujemy prerogatywnie zawał serca, 

gdyż finalnie ekspirowało jego bicie.

Podczas oględzin zwłok odezwie się talia i da postaciom 

2♥. Orkin, co wyraźnie widać, ma wiele narządów 

w dwóch kompletach (opisz go!). Wśród filomatów są 

członkowie katedry medycyny niestosowanej. Jeśli 

gracze zrozumieją wskazówkę talii i zdołają przekonać 

ich do teorii dwóch serc, akademicy pomogą odratować 

Orkina, wzmacniając akcję serca garbowego. Zbyt długa 

zwłoka oznacza, że umrze on ostatecznie.

Zależnie od rozstrzygnięcia, gracze mogą porozmawiać 

z Orkinem lub tylko przeszukać denata. W jego torbie 

znajdą zdjęcia dzieci ze szkolnych albumów, harmono-

gram szkolnych badań i fiolki po pobranej krwi. 

Jeśli Orkin przeżyje, będzie skory wyjaśnić wiele 

zagadkowych kwestii:

Wyjawi, że to on sprawiał, że dzieci czuły się ob-

serwowane, gdy wpatrywał się w Atuty podczas ich 

tworzenia. Nie miał jednak złych intencji, po prostu 

wykonywał zlecenie. Nie wiedział, do czego karty 

zostaną użyte i nie chciał wiedzieć. Artysta rzadko 

ma okazję dobrze zarobić, a obiecano mu sowitą 

zapłatę.

Atuty swą moc zawdzięczają unikalnej 

sztuce Orkina oraz temu, że malował je farba-

mi zmieszanymi z krwią rysowanych postaci 

i sproszkowanym rogiem śpirożca, mającym moc 

otwierania przejść.

Zlecenie oraz skradzione ze szkół próbki krwi 

i zdjęcia do stworzenia Atutów Orkin otrzymał od 

tajemniczego jegomościa o  twarzy wiecznie skrytej 

przez gęsty cień. 

Dopiero co wiedzieli się ponownie, gdyż mieli właśnie 

sfinalizować umowę. Gdy Orkin oddał zamówione Atuty, 

zamiast zapłaty został śmiertelnie przerażony (wie tylko, 

że nagle poczuł straszliwy lęk, po czym w agonii padł 

na podłogę).

Spytany o  Serwusa, nie przypomni go sobie. Jeśli 

jednak BG opiszą ich spotkanie, powie, że faktycznie 

był kiedyś w barze Szulerni i miał ze sobą jakieś Atuty, 

zatem to całkiem możliwe. Nie pamięta jednak szczegółów, 

gdyż było to dawno temu. Jeśli BG zdziwi ten rozdźwięk 

w relacjach, wyjaśnij ustami Orkina i Filomatów, że czas 

w  Herbaciarni to rzecz względna, a  w  Szulerni płynie 

akurat bardzo wolno, więc z punktu widzenia Serwusa 

faktycznie mogło to być parę godzin temu. Być może jednak 

nutka niesprecyzowanych podejrzeń pozostanie graczom 

w głowach. Postaraj się jednak, by Szuler sprawiał zawsze 

jak najlepsze wrażenie.

Dyskurs oratoryjno-polemiczny
Filomaci wyjawią, że widzieli podejrzanego typka 

o obliczu skrytym przez cień, który po rozmowie z Orkinem 

pospiesznie opuścił Kafeterię i że wiedzą, jak go tropić. 

Oferują swą pomoc w zamian za przysługę. Wyjaśnią, 

iż ich debata na temat pozornego niebytu absolutu 

wszechrzeczy utknęła w martwym punkcie. Potrzebują 

świeżego spojrzenia na to ważkie zagadnienie – kogoś, kto 

rzuci na nie nowe światło. Z tym właśnie kłopotem zwrócą 

się do malców. Trzeba ze śmiertelną powagą wygłosić jak 

najbardziej bełkotliwą pseudonaukową przemowę na 

wspomniany temat i w podobny sposób odpowiadać na 

dziwne pytania, a filomaci będą zachwyceni (jeśli gracze 

na to nie wpadną, szuler im to podszepnie).

Po dyspucie filomaci amputują martwe, porażone aurą 

zabójcy serce (Orkin się zgodzi, gdy wyjaśnią, że to koniecz-

ne, inaczej umrze, gdyż obumarłe serce zgnije mu w piersi). 

Poinformują, że na jego bazie barman z Glacjalnej Zaciszni 

przyrządzi dla BG Herbatkę Zmrożenia, która sprawi, że 

przejścia Herbaciarni ułożą 

się dla nich w takim sa-

mym układzie, 

w  jakim były 

dla mor-

dercy, 

dzięki 

cze-

mu po powrocie do Kafeterii będą mogli ruszyć jego tropem. 

Obiecają także zgłębić w międzyczasie naturę złoczyńcy.

Na stolik z ksiąg wjeżdża czaj, którego odlot unosi do 

Zaciszni. Siorbnięcie korzennego naparu, w uszach świszcze, 

w oczach migają białe plamki, a ciało pokrywa się gęsią 

skórką. Jeszcze jeden łyk, i już tam jesteście.

Mrozalia i zakochany bałwan

Glacjalna Zacisznia
Gospoda wyrżnięta w ścianie lodowca. Za grubymi 

iluminatorami z  lodu wyje śnieżna zawieja, z  sieni 

dobiega ujadanie zaprzęgowych bestii.

Z głów nie zdążył jeszcze wywietrzeć odlot, a już odzywa 

się Talia. Tym razem wskazuje 8♥ (wskazówką jest kształt 

8 i serce, co oznacza zakochanego bałwana).

W  lokalu jest pełno wszelkich kudłaczy, polarnic 

i lodoludów. Jest tu także mała Mrozalia, prowadzająca 

na smyczy swojego bałwana, który tęsknie zerka na okna 

i drzwi. W ciemnym kącie sali siedzi inny, jeszcze bardziej 

ponury bałwan – poganiacz zaprzęgowy, rozważający sa-

mobójstwo (poprzez wypicie gorącej herbatki – termos już 

stoi na stole przed nim). Jest załamany, ponieważ Mrozalka, 

którą kocha i marzy o byciu jej niewolnikiem-pupilem, ma 

już swojego bałwana (który z kolei został schwytany do 

zaprzęgu i pragnie wrócić do rodziny w śnieżnych ostępach). 

Jeśli BG uda się odciągnąć go od samobójstwa (poprzez 

„podmianę” bałwanów podstępem lub przekonywaniem), 

wdzięczny śniegolud odda im swój Krioświstny Nahaj.

Bluzgający kocioł
Barman, spytany o Herbatkę Zmrożenia, wyjaśni, że 

aby miała ona pożądaną przez BG moc, należy wygotować 

do niej z martwego serca esencję lęku, który je zabił. Ów 

proces wymaga bardzo wysokiej temperatury, osiągalnej 

jedynie za pomocą żywokotła – naczynia ogrzewanego 

nie ogniem, a ciepłymi słowami. Oznajmi, że sam nie 

ma sił zajmować się żywokotłem, lecz pozwoli BG 

spróbować go rozgrzać, choć ostrzeże przed 

jego charakterem. Kocioł okaże się pyskaty 

i  wredny, a  nawet chamski – będzie 

prowokował, kpił i ubliżał w zamian za 

każdy otrzymany komplement i każde 

uprzejme słowo. BG muszą wytrwać 

w byciu dlań miłymi, dopóki trwa 

ekstrakcja.

Rozegraj to za-

danie czysto 

fabularnie. 

Gdy pro-

ces za-

koń-

czy 
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się, barman powie: Tylko ktoś, kto ma dobre serce, może 

mieć w sobie tyle dobrych słów. Teraz wiem, że mogę wam 

zaufać i prosić o tę przysługę… Przyrządzę dla was Her-

batkę Zmrożenia i domieszam składniki odlotu do Kafeterii. 

W zamian obiecajcie mi, że odtąd podczas swoich podróży 

będziecie rozglądać się za moją zaginioną córką Śnieżką.

Chlup w  dziób, świat tężeje od lodowatego wywaru, 

wściekle cierpki smak usztywnia języki i umysły, w nosie 

wierci książkowy kurz. Jeszcze jeden łyk, i już tam jesteście.

Czas chwycić trop
BG na powrót znajdą się w Kafeterii. Pod ich nieobecność 

Filomaci ustalili, że Orkin został porażony punktowym 

ładunkiem aury lęku wycelowanym prosto w serce, by 

wywołać zawał. Wnioskując z  tego i z  faktu kradzieży 

ubrania zawyrokują, że napastnikiem był Szmatławiec, 

bezcielesny upiór strachu z Krainy Zmroku. Wyjaśnią 

także, że stwór musi często zmieniać ożywiane ubrania, 

gdyż niszczeją pod wpływem jego złowieszczej aury, a bez 

tej materialnej powłoki nie mógłby nieść zrabowanych 

Atutów. Wreszcie wskażą wyjście, którego użył, by opuścić 

Kafeterię. Opici Herbatką Zmrożenia malcy będą już teraz 

mogli ruszyć tropem Szmatławca. 

Jeśli Orkin przeżył, wręczy BG fiolkę wypełnioną 

najczarniejszą czernią, jaką widzieli i  powie: Chciałem 

zrobić wam jego Atut, ale nie umiem narysować kogoś bez 

ciała. Wiem tylko, że głęboki cień kryjący się pod kapeluszem 

namalowałbym próżniową czernią – może przyda się wam 

jako porównanie.

Akt II 
Trop w ciemność

W tej części scenariusza BG podążać będą po śladach 

pozostawionych przez Szmatławca podczas ucieczki. 

Każdy kolejny lokal, do którego zaprowadzi ich trop, 

będzie odrobinę ciemniejszym miejscem od poprzednich. 

Wynika to z faktu, iż Szmatławiec zmierza ku Krainie 

Zmroku – przerażającej domenie nocnych lęków i kosz-

marów, z  której się wywodzi. Postaraj się, by dało się 

dostrzec tę prawidłowość. Możesz nawet zaczynać opis 

każdej kolejnej lokacji od sformułowań w stylu: Jest tu 

znacznie mniej światła, Ciemności stają się głębsze, Mrok 

znów gęstnieje itp.

Opisane poniżej sceny, przypisane do lokali, którymi 

umykał Szmatławiec, zawierają zazwyczaj element poszu-

kiwań śladu pozostawionego przez złoczyńcę oraz zadanie 

do wykonania lub wydarzenie, w które zostaną uwikłani 

BG. Od obranej przez graczy metody radzenia sobie z nimi 

zależeć będzie, czy uda im się zmniejszyć dystans dzielący 

postaci od uciekiniera, a w ostatecznym rozrachunku, czy 

zdołają dopaść go, nim osiągnie swój cel. Zmniejszanie 

dystansu nie będzie dla ciebie widoczne w poniższych 

opisach kolejnych miejsc i zdarzeń – są one niezmienne, 

niezależnie czy BG wykonają poprzednie zadanie ślamazar-

nie, czy prędko. Pamiętaj jednak, że istotne jest wyłącznie 

to, jak rzecz wygląda z perspektywy graczy, a dla nich 

usłyszany opis będzie bezpośrednim wynikiem działań 

postaci i domniemanych działań Szmatławca. Postaraj się 

utrzymywać tę iluzję. Z twojego punktu widzenia dopiero 

finał scenariusza zostanie zmodyfikowany w zależności 

od skuteczności „skracania dystansu” dokonanego w tym 

akcie. Po zakończeniu scenariusza możesz wyjawić graczom, 

na co tak mozolnie pracowali przez całą grę.

„Skracanie dystansu” liczone będzie za pomocą Kart 

Pogoni, kładzionych przed graczami rewersem do góry 

pod koniec każdego rozdziału (lokalu). Gdy położysz w ten 

sposób pierwszą kartę, wyjaśnij, co ona oznacza: Czujecie, 

że Talia Przeczuć pokazuje wam w ten sposób, że przybliżacie 

się do swego celu! Nie pozwalaj graczom obejrzeć karty, 

gdyż nie zawiera ona wskazówki (ewentualnie dodaj: 

Karta nie pozwala wam obrócić się w ręku, widocznie jej 

rodzaj nie ma znaczenia.). Po każdej scenie dostosowuj opis 

w taki sposób, by gracze mogli odczuć, czy ich działania 

przybliżają ich do Szmatławca, czy wręcz przeciwnie. 

Jeśli gracze nie zasłużą na kartę, powiedz: Talia milczy, 

prawdopodobnie nie udało się wam skrócić dystansu. Jeśli 

uznasz, że poszło naprawdę bardzo kiepsko, zabierz graczom 

jedną z kart pogoni. Komunikat będzie wówczas brzmiał: 

Talia pokazuje, że zmitrężyliście zbyt dużo czasu lub wygląda 

na to, że Szmatławiec porusza się szybciej niż wy.

W  większości przypadków warunkiem wstępnym, 

by gracze otrzymali Kartę Pogoni, będzie poprawne 

odgadnięcie stawianej przed nimi karcianej zagadki Talii 

Przeczuć. Zagadki te nie powinny być bardzo trudne, 

jednak czasem zależeć to będzie w znacznej mierze od 

twoich opisów. Aby nie były za trudne, nie możesz pomijać 

kluczowych wskazówek w opisach otoczenia i zdarzeń. Aby 

nie były banalne, musisz opisy odpowiednio rozcieńczać. 

Przykładowo, jeśli gracze muszą odnaleźć jakiś element 

scenografii, np. postać, postaraj się zawrzeć w opisie co 

najmniej kilka innych postaci. Przemyśl przed sesją, w jaki 

sposób zaprezentujesz elementy istotne dla zagadek, żeby 

ich później nie spalić.

Domyślnie porażka w odgadywaniu zagadki oznacza, 

że powinieneś rozwiązać scenę w taki sposób, by dać do 

zrozumienia, że pogoń się opóźnia. Jeżeli jednak uznasz, że 

gracze wpadli na bardzo kreatywny, ciekawy i rozsądny 

sposób poradzenia sobie z daną sceną, możesz zdecydować 

się przydzielić im Kartę Pogoni. I odwrotnie: jeśli odnajdą 

rozwiązanie wskazywane przez Talię, lecz ich działania 

będą wybitnie ślamazarne lub niestosowne, możesz karty 

nie przydzielić. Losowe przeszukiwanie lokali w  celu 

znalezienia wyjść to zdecydowana strata czasu – daj to 

graczom do zrozumienia, jeśli zaczną się tak zachowywać 

(np. ostrzeż ich słowami Szulera, a w ostateczności ukarz 

odebraniem Karty).

Mięso armatnie czy karma dla tuczników?

Garkuchnia na froncie
Cieniste wnętrze utworzone z połączonych wojskowych 

namiotów. W nozdrza uderza woń brezentu, błota, 

potu, kawy i prochu. Metalicznie szczęka blaszana 

zastawa, oręż i pancerze. Mundurowi ciągle wchodzą 

i wychodzą, wpuszczając do zapylonego wnętrza szare 

smugi światła i obozowy harmider. 

Odnalezienie tropu Szmatławca w panującym tu rozgar-

diaszu wydaje się niemal niemożliwe, jednakże w sukurs 

rychło przyjdzie Talia Przeczuć. Zanim to jednak nastąpi, 

opisz graczom klientelę lokalu, gdyż do niej odnosiła się 

będzie karciana zagadka. 

Na długich ławach zasiadają żołdacy wszelkiej szar-

ży, pogrupowani wedle oddziału, w  którym służą. Są 

tu paralotniarze, kawalerzyści, kusznicy, ogniodzieje, 

pikinierzy, grenadierzy, etc. Klientela cywilna stanowi 

zaś wyczerpujący katalog typów spod ciemnej gwiazdy. 

W zagrodach na zewnątrz, wokół zbitych z drewna chlewów 

kłębią się tuczniki, gotowe pożreć i połknąć wszystko, co 

zostanie im podane. 

Teraz możesz już przemówić słowami Talii i wręczyć 

graczom kartę 10♠. Dziesiątka pik w zagadkowej karcianej 

mowie oznacza dziesiętnika pikinierów. Jeśli BG udadzą 

się rychło w przeciwległy róg stołówki, okupowany przez 

oddział pikinierów złożony ze wcielonych doń przymusem 

niemrawców, staną się świadkami reprymendy udzielanej 

przez czerwonego ze złości i  bliskiego eksplozji puszo-

głowego kaprala nieszczęśnikowi odzianemu w  samą 

bieliznę. Z  gniewnych słów da się wywnioskować, że 

nagusem jest dziesiętnik owych żałosnych pikinierów, 

Przekrętek – niemrawiec o wykręconej pod niemożliwym 

kątem szyi – a rzecz dotyczy właśnie braku regulaminowego 

umundurowania. Został on ograbiony ze swego munduru, 

gdy udał się za potrzebą do znajdującego się pod ścianą 

Garkuchni wychodka.

Kapral odgraża się, że rzuci Przekrętka tucznikom na 

pożarcie – czego zresztą lada moment dokona, o ile na scenę 

nie wkroczą BG. Jeśli zdołają ostudzić gniew Kaprala, bę-

dzie on skłonny odroczyć egzekucję na pięć minut, dając 

Przekrętkowi szansę na zdobycie właściwego ubioru. 

Niemrawiec, jak to niemrawiec: jest markotny, otępiały 

i całkowicie brak mu inicjatywy, a jedynym pomysłem, 

jak uratować skórę, jaki podsunie jego leniwy umysł, jest 

błaganie BG o pomoc. Jeśli będą go pytać o Szmatławca, 

zrozumie, że to jego karta przetargowa i w zamian za ratunek 

obieca wskazać, którym z dziesiątek przejść się on wymknął. 

Być może gracze będą mieli własne, ciekawe pomysły. 

Możesz też podpowiedzieć im rozwiązanie – postacie usły-

szą, jak przy stole obok ktoś spiera się z osobą tytułowaną 

Kwatermistrzem. Powinni zrozumieć, że osoba pełniąca 

tę funkcję może sprostać ich potrzebom. Kwatermistrzem 

jest chudy jak szczapa pająkowaty jegomość, przyodziany 

w szeroki, naszpikowany kieszeniami płaszcz wojskowy 

z  wieloma dziurami na wystające z  niego kończyny. 

Indagowany w sprawie, zażąda w zamian za swą pomoc 

wrzucenia jakiegoś obrzydlistwa (np. jednego z pełzają-

cych po klepisku robali) do zupy siedzącemu nieopodal 

Gburasowi – spasionemu oficerowi, z którym przed chwilą 

się kłócił. Gdy zobaczy, jak obrzydzony Gburas opluwa 

swoich podkomendnych zupą, zarechocze chrapliwie i nie 

przerywając spożywania posiłku i szycia (ma podzielną 

uwagę i wiele rąk), wyciągnie z jednej ze swoich rozlicznych 

kieszeni mazidło, którym pochlapie całego Przekrętka, 

tworząc na jego kalesonach i koszuli zgniłozielone cętki. 

Tak umundurowany niemrawiec zostanie oszczędzony 

i dotrzyma swojej części umowy.

Jeżeli BG nie zdołali lub nie chcieli pomóc niemrawcowi, 

stracą dłuższą chwilę na rozpytywanie pośród zastępów 

wojskowych, którzy w kółko będą odsyłać ich do kolejnych, 

którzy „na pewno coś wiedzą”, nim wreszcie spotkają tego, 

który faktycznie wie właśnie to, co ich interesuje.

Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za uratowanie Przekrętka 

i podążenie za jego wskazaniem.

In vino veritas

Podniebna Przystań
Podwieszona pod olbrzymim, połatanym sterowcem 

pleciona gondola w kształcie portowej knajpy kołysze 

się lekko. Za oknami na platformie lądowiska stoją lub 

wiszą doń przycumowane aeroplany. W tle piętrzą 

się ponure, ciemne chmury, z dali dobiegają pomruki 

gromów. 

Chwilę po dotarciu w to miejsce odezwą się karty. BG 

wyciągną A♠ (As wskazuje na tytuł jednego z bywalców, 

natomiast symbol pik, znany również jako wino, sugeruje, 

by bliżej zainteresować się tymże właśnie trunkiem). 

Jeśli dzieci w rozmowie z kimś wymienią słowo „as” lub 

zatrzymają się na chwilę przy pijackich zawodach, dowie-

dzą się, że wybitny pilot, zwany przez bywalców Asem 

Przestworzy, zmaga się właśnie z niejakim Wężycielem 

w pijackim pojedynku. 

Bywalcy są poruszeni. Po raz pierwszy w historii alkoho-

lowych pojedynków w Przystani As zdaje się przegrywać. 

Powodem jest jednak oszustwo: jego rywal, Wężyciel – typ 



Spotkania Losowe 03 : Czerwiec 2015 : 75

o żmijowatej aparycji – zatruł swym jadem zakupioną na 

zawody beczkę wina stojącą teraz między zawodnikami, 

którzy kolejno leją z niej trunek do kubków. Podejrzenia 

BG mogą wzbudzić np. słowa widza, który postawił sporą 

sumkę na cyklopa: Zupełnie tego nie rozumiem. Po pięciu 

garncach As zwykle dopiero nabiera rumieńców, a  dziś 

ledwie trzyma pion.

Wokół beczki jest sporo rozlanego wina, a bliższe oglę-

dziny ujawnią w niej dwa maleńkie, wąskie otworki po 

wężowych zębach jadowych, przez które wycieka wino. 

Czasu nie ma wiele, As padnie trupem po kilku kolejkach. 

Jeśli graczom uda się zdemaskować truciciela i ocalić tym 

samym życie i reputację cyklopa, otrzymają od niego jego 

mechaniczne oko jako zastaw za przysługę, którą jest im 

dłużny: Muszę się teraz zdrzemnąć, nie będzie mi przez ten 

czas potrzebne. Tylko nie zgubcie, to moje ulubione. Wpadnę 

po nie, jak mi się nieco przejaśni we łbie. Wtedy pogadamy, 

jak mogę się wam odwdzięczyć. Ledwie skończy mówić, 

zwali się na stół i zacznie chrapać.

Jeśli BG będą mieli ze sobą oko cyklopa w  trakcie 

Odsłonięcia Kart, As przybędzie (rozbijając się aeropla-

nem tuż obok nich, gdyż nadal będzie solidnie pijany 

i podtruty), by je odebrać akurat w trakcie finałowego 

starcia. Pijany cyklop w  ramach spłaty długu pomoże 

w walce – potraktuj go jak dodatkowego gracza, który 

rzuca 2k10+3k6 w każdym teście.

As Przestworzy
Wojskowe buty, skórzana kurta, na głowie czapka 

pilotka i mono-gogle lotnicze. Sławny skarlały cyklop 

szczyci się tym, że nikt dotąd nie pokonał go zarówno 

w podniebnym boju, jak i w piciu.

Spacerek po lesie

Kapitan Białobrody
Siwy staruch paraduje w samych kalesonach, 

prezentując żylasty tors pokryty bliznami 

i wyblakłymi tatuażami. Na jego ramieniu siedzi 

zachrypnięta i zanosząca się kaszlem jednooka 

papuga, z wymiętym cygarem w dziobie.

Rozpytując o Szmatławca wśród lotników i skrzydlatych 

istot przebywających w Podniebnej Przystani, BG dowie-

dzą się od Kapitana Białobrodego, że wyrwał go ze snu 

w koi na swym statku podejrzany hałas i musiał stoczyć 

bój z  własnym wysłużonym mundurem kapitańskim, 

który nagle ożył. Pogoniłem łachmana, a  jak próbował 

mnie straszyć, sprzedałem mu takiego kopa, że poleciał 

za burtę! Pal licho stary ciuch, pomyślałem, ale w kieszeni 

była moja ulubiona fajka, nabita Chmurnym Tytoniem. Dam 

wam moją papugę. Ptaszysko jest uzależnione od ćmienia 

tego suszu, więc zwącha go choćby i z mili. Pomoże wam 

znaleźć tego przebierańca, a jak go dorwiecie, odeślijcie mi 

papugę z moją kochaną fajeczką.

Przystań przycumowana jest obecnie do sterczącego 

ponad chmury grzbietu gargantuicznego stwora, któ-

rego robaczywe 

wnętrze to kraina 

zwana Trzewiami. 

Trzeba zejść po 

cumach i  kierując 

się chrypliwymi 

wskazaniami 

zrzędliwej jedno-

okiej papugi, która 

każe się nosić na 

ramieniu, odnaleźć 

w  ciemnym lesie 

wielkich jak drzewa włosów, pośród których czają się 

łupierzyce i świerzbce oraz okryte cienkim nabłonkiem 

łojowe bagniska, wejście do wnętrza, z którego skorzy-

stał uciekinier. Jeśli maluchy dysponują okiem cyklopa, 

mogą wetknąć je w oczodół papugi, dzięki czemu ptak 

doprowadzi ich do celu bez błądzenia i pomoże ominąć 

niebezpieczeństwa, co pozwoli z nawiązką nadrobić czas 

stracony na pomoc Asowi. Papuga sama to zasugeruje 

przy pierwszej okazji, np: Gdybym wciąż miała oboje oczu, 

żaden świerzbiec by się do nas nie podkradł.

Poszukiwanym przejściem jest wielki por w skórze. 

Zawiewa od niego lekkim herbacianym aromatem 

i pobrzmiewa dalekimi echami karczemnych rozmów. 

Po wskoczeniu do środka dzieciaki czeka szalona jazda 

organicznymi, pokrytymi śluzem tunelami w dół, coraz 

głębiej i głębiej.

Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za uratowanie Asa, 

wmontowanie jego oka papudze i sprawną podróż przez 

włosowy las.

Nie wszystko złoto, co się świeci

Śluzodajnia
Mdlący odór zgnilizny i ropnych wydzielin miesza się 

z herbacianymi aromatami. Wilgotne, parne powietrze 

pełne jest równie wilgotnych w brzmieniu mlaśnięć 

i  bulgotów. Sino-różowe, wydzielające śluz ściany 

delikatnie pulsują, trzęsąc rozpiętymi nad głowami 

gości węzłami żył i ścięgien.

Pomiędzy zwojami żył widnieje zawieszony wysoko 

w górze olbrzymi płód, otoczony półprzejrzystą błoną 

pęcherza, połączony z Trzewiami łożyskiem. Płód jest 

aktywny, obraca się, napiera głową 

i  kończynami na błonę. Z  jego czoła wyrastają dwa 

małe guzki, przypominające zalążki rogów, a wciąż nie 

w pełni wykształcone oczy wydają się śledzić poczynania 

dzieci, które czują w swoich umysłach jakąś ciekawską 

obecność, szperającą w ich myślach, szepczącą wewnątrz 

głów niezrozumiałe słowa w niepokojącym, drażniącym 

zmysły języku. Cała Talia drży, prawie rozsypując się 

postaciom w rękach, lecz nie daje żadnej wskazówki. 

Szuler komunikuje przez atut: Coś jest nie tak. Czyjeś 

przeczucia interferują z waszymi i zagłuszają moją Talię. 

Cała ta podejrzana scenografia jest tylko podstępną 

zagrywką, która służy odwróceniu uwagi graczy od 

ich celu – swego rodzaju testem sprawdzającym umie-

jętność skupienia się na celach postaci i wyzbycia się 

swojej ciekawości. Zwracający uwagę element tła oraz 

związane z nim tajemnicze zjawiska próbują sprowokować 

interakcję, wzbudzić ciekawość graczy na tyle, by zajęli 

się ich badaniem, zamiast kontynuować pościg, w wyniku 

czego roztrwonią cenny czas.

Pij, bo w ryj!
Cel jest już blisko. BG zaczynają wreszcie deptać 

Szmatławcowi po piętach. Gdy tylko rozejrzą się po 

pomieszczeniu i  zaczną doświadczać zjawisk z  nim 

związanych, dostrzegą w drugim końcu „sali”, koło wyjścia 

przypominającego ogromną zastawkę, rozsypujący się już 

w strzępy mundur kapitański, który właśnie opada na 

podłogę. Sekundę później tuż obok z kościanego wieszaka 

wyrastającego ze ściany zerwie się niekształtny płaszcz 

zszyty z płacht bladej skóry. Dzieciaki są tuż, tuż, jednak 

drogę do zastawki blokuje zbita hałastra pijanych w sztok 

recyklarzy. Każdego chcącego opuścić ich wesołą imprezę 

raczą obowiązkowym strzemiennym 

Przetrawionej Herbatki 

– trunku, który 

wprost ze 
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swych gardeł ulewają sobie nawzajem do szklanic, a także 

natarczywie wmuszają innym gościom, starającym się 

między nimi przecisnąć. Mało apetyczny to smakołyk – nie 

dość, że przełknięcie go wymaga naprawdę silnej woli, 

to mieszanka może okazać się także kłopotliwa dla co 

słabszych żołądków i  głów. Niestety, odmowa bardzo 

rozjuszy skorych do bitki imprezowiczów, a karczemna 

burda będzie zbędną stratą czasu.

Jeśli gracze zapomną o kapitańskiej fajce, porzuco-

nej wraz z resztkami munduru, papuga przypomni im 

o obietnicy. Fajka obecnie znajduje się w zębatym pysku 

wkurzonego żółciowca – właściciela skradzionej przez 

Szmatławca skóry. Jeśli malcy dopełnią obietnicy i pomogą 

papudze odzyskać fajkę, zwróci im ona oko cyklopa, skarżąc 

się, że wprawdzie widać przez nie bardzo ostro, jednak 

do szału doprowadzało ja swędzenie niedopasowanych 

trybików. Jeśli tego nie zrobią, ukradnie oko, a jeśli go 

nie miała, zwędzi dzieciom jedno ze zdobytych wcześniej 

trofeów.

Podsumowanie: −1 Karta Pogoni, jeśli gracze zmarno-

wali dużo czasu na badanie płodu lub wdali się w bójkę 

z recyklarzami. Sukcesem w tej lokacji będzie więc tylko 

brak straty czasu.

Śnieżka i siedem zmrokoboldów

Katowska Piwnica
Ponura speluna urządzona wewnątrz brudnych, 

obwieszonych kajdanami kamiennych ścian starej 

katowni. Za stoły i siedziska służą tu rozmaite narzędzia 

tortur. Na żeliwnych, rozgałęzionych świecznikach 

obrośniętych grubymi soplami wosku płoną dziesiątki 

świec. Bolesne jęki przeplatają się z chichotami, zapach 

jadła miesza się ze smrodem starej krwi.

W chwili, gdy dzieci staną na progu katowni, kierujący 

nimi gracze staną przed trudnym wyborem. Zobaczą 

Szmatławca znikającego w  wyjściu, a  jednocześnie 

usłyszą wśród rechotu zmrokoboldów, które zabierają 

się do torturowania bladej panienki: Śnieżka? Skąd takie 

zimne imię u tak gorącej dziewuchy? Wypalmy jej jakieś 

cieplejsze rozpalonym żelazem!.

Jeśli BG rzucą się za Szmatławcem, będą mu deptać 

po piętach przez kilka lokali, a  Śnieżka w  tym czasie 

skona w męczarniach. Jeśli BG natychmiast ocalą córkę 

barmana z  łap okrutnych karłów, dziewczyna, robiąc 

herbatkę, która odeśle ją do domu, zapyta, co tu robią 

i czy może im jakoś pomóc. Gdy drużyna wyjaśni, co ją 

tu sprowadziło, odpowie: Wprawdzie sama nie potrafię 

wam pomóc, ale potrafię przyrządzić napar zapewniający 

odlot do Gwiezdnego Bufetu, gdzie znajdziecie wszechwie-

dzącego Pożeracza Gwiazd, który z pewnością powie wam, 

jak najszybciej osiągnąć wasz cel. Kłopot tylko w tym, że 

potrzebowałabym kilku składników: próżniowej czerni, 

która wyznaczy kierunek odlotu, czterolistnej koniczyny, by 

zapewnić szczęśliwe dotarcie na miejsce, i czegoś wybitnie 

lodowatego, gdyż te nieprzystające składniki nie połączą 

się bez zimnej fuzji – a w tej okolicy raczej nie ma co liczyć 

na takie frykasy.

Jeśli dzieci zdobyły i nadal mają oba składniki oraz 

Krioświstny Nahaj, mogą za nie dostać Kosmogeniczną 

Herbatkę, której odlot przeniesie ich do Gwiezdnego Bufetu 

(jest to droga na skróty, więc jeśli chcesz rozegrać sceny 

z dwóch kolejnych lokacji, możesz dodać warunek, że 

aby napitek zadziałał, należy zdobyć i dodać do niego 

jeszcze jeden składnik – będzie on dostępny dopiero 

w  Mechanicznej Tancbudzie). Jeśli nie mają któregoś 

z komponentów, Śnieżka pożegna ich, wyjaśniając: Nie 

mogę czekać, każdą chwilą zwłoki torturuję mego ojca. 

Pytajcie o Kosmogeniczną Herbatkę barmanów na swej 

drodze, może któryś będzie mógł ją wam przyrządzić. Ale 

na pewno nie ci tutaj… Następnie golnie swojej herbatki 

i rozpłynie się w jej oparze.

Jeśli gracze zignorowali Śnieżkę, goniąc za Szmatław-

cem, lub uratowali ją, lecz nie otrzymali Kosmogenicznej 

Herbatki, będą zmuszeni jeszcze przez chwilę podążać 

tropem wiodącym w ciemność.

Podsumowanie: +3 Karty Pogoni za wypicie otrzymanej 

od Śnieżki Kosmogenicznej Herbatki (było to zadanie 

złożone z  wielu elementów i  powodujące pominięcie 

następnych dwóch lokacji). Poprzez odpowiedni komentarz 

do wręczanych kart daj graczom odczuć, jak bardzo udało 

im się dzięki temu skrócić dystans.

−1 za stratę czasu na ratowanie Śnieżki, jeśli nie 

otrzymają od niej herbatki. Jeśli nie chcesz, by gracze 

ominęli kolejne lokale i  skażesz ich na poszukiwanie 

brakującego składnika, podsumuj ten rozdział jako stratę 

czasu na ratunek, a dopiero w Mechanicznej Tancbudzie, 

gdy otrzymają ostatni składnik i wreszcie wypiją napar, 

przydziel im +2 Karty Pogoni (modyfikacja ta uwzględnia 

karę, którą właśnie otrzymali oraz możliwość zebrania 

dodatkowych Kart w następnych lokalach).

Transport publiczny

Szynkwas Palucha
Karczma rozciąga się pomiędzy szufladami wielkiego 

regału, w pełni lub częściowo wysuniętymi, połączony-

mi siecią chybotliwych drabin i sznurowych mostów. 

Wszędzie kładą się głębokie czarne cienie, pomiędzy 

którymi panuje półmrok ledwie rozjaśniony padającą 

z wysoka mdłą, żółtawą poświatą olbrzymiej naftowej 

lampy. 

BG natychmiast dostrzegają łuszczący się płatami bladej 

skóry płaszcz Szmatławca, przemykającego po wiszącym 

w oddali moście. Samodzielna pogoń, wymagająca wspi-

naczki po szufladach, wydaje się bardzo trudna i powolna, 

na szczęście jednak nie jest konieczna. Gośćmi Szynkwasu 

są głównie brodate skrzaty oraz rozliczne gatunki ol-

brzymich rozmiarów robactwa: rybiki, mole, mrówki, 

muchy, karaluchy, ćmy i  inne owady zamieszkujące 

ludzkie domostwa. Niektóre z owadów zarobkują naj-

wyraźniej jako tragarze lub przewoźnicy towarów, a także 

wierzchowce dla skrzatów – są osiodłane lub zaprzężone 

do wozów lub uwiązane do lektyk. Rozglądając się za 

środkiem transportu, BG dostrzegą osiodłane świerszcze, 

pchły popijające herbatkę przy lektyce, zaprzęgniętego 

do dziwacznej karety karalucha, ćmę wyładowującą 

pasażerów ze swego grzbietu.

Gdy opiszesz scenę, po raz kolejny odezwie się Talia. 

Tym razem jednak nie przestanie się szamotać zaraz po 

wyciągnięciu karty, niecierpliwe drgania ustąpią dopiero 

po dociągnięciu czterech kart tego samego rodzaju (jeśli 

uznasz za stosowne, możesz powtórzyć wróżbę kilka razy 

z kartami różnej wartości, gdyż wskazówką jest tu sam 

układ pokerowej karety). W zamian za dowolne drobia-

zgi, które dzieciaki mogą znaleźć w swoich kieszeniach 

(cukierek, kredkę, guzik – cokolwiek się nada), każde 

z  wymienionych wyżej stworzeń da się namówić na 

pogoń za Szmatławcem.

Podróż na takich wierzchowcach przypomina nieco 

woltyżerkę, do czego jednak po gonitwie na dzikorylach 

nasi malcy powinni już być przyzwyczajeni. Świerszcze 

będą szaleńczo skakać po pokrętnych trajektoriach, ćma 

zacznie krążyć wokół lampy, pchły zatrzymają się wpół 

drogi przy zdechłej myszy i zajęte skubaniem cennego 

smakołyku odmówią dalszej jazdy – ostatecznie żadne 

z nich nie dowiezie BG do samego celu i końcówkę trasy 

będą zmuszeni pokonać na własnych nogach (i rękach). 

Tylko karaluszą karetą dotrą dokładnie tam, dokąd podąża 

uciekinier: do ciemnej mysiej nory wygryzionej w stercie 

zakurzonych gałganów zalegających w mroku na podłodze.

Jeżeli postacie nie zdecydowały się skorzystać z wierz-

chowców, przyjdzie im przez dłuższy czas wspinać się 

po szufladach, balansować na długich mostach, które 

grożą zarwaniem, by w końcu zejść po śliskiej cholewie 

wysokiego buta. Wszystko to grozi utratą Samopoczucia, 

a na pewno będzie też stratą cennego czasu. Gdy BG za-

nurzą się wreszcie w ciemnościach nory, usłyszą donośne 

szuranie miotły, a po chwili ciężkie tkaniny tunelu zaczną 

się za nimi osuwać, zmuszając do szalonego biegu przed 

siebie i obijania się o szorstkie włókna ścian, kierując się 

coraz głośniejszą melodią starej pozytywki.

Podsumowanie: +1 Karta Pogoni za podróż karetą, 0 za 

inny transport, −1 za przebycie całej drogi pieszo.

A był już tak blisko…

Mechaniczna Tancbuda
W uszy uderza łoskot setek kół zębatych, syk pary, stuk 

tłoków i zgrzyt przekładni. Cały ten zgiełk akompaniuje 

hipnotycznej, lekko fałszywej melodii granej przez 

ogromną pozytywkę, której ciemne, jedynie z rzadka 

naznaczone diodowymi punkcikami jasności wnętrze 

zaaranżowano na lokal dla mechanicznych hulaków. 

Jest tu parno i duszno, a oleiste powietrze przesiąknięte 

jest woniami smaru i rdzawego żelaza.

Wypchnięci z tunelu podmuchem zawalających się 

ścian, BG wyłonią się w chmurze kurzu w zakurzonym 

kącie odseparowanego od reszty lokalu pancerną szy-

bą pomieszczenia położonego na zapleczu baru. Jest 

to stara sterownia procesów wprawiających w  ruch 

skomplikowane mechanizmy tancbudy, a tym samym 

istny gąszcz ponumerowanych rur opatrzonych ma-

nometrami, termometrami i  zaworami, bulgoczących 

lub syczących parą. Ciężkie żeliwne drzwi o wyglądzie 

okrętowej grodzi prowadzące w głąb lokalu są zamknięte 

i nie dają się otworzyć. Pod szybą, na pełnej przycisków 

i dźwigni desce kontrolnej znajdują się wyloty i wloty 

trąbkowato zakończonych tub komunikacyjnych. Słychać 

przez nie wyraźnie każde słowo awantury toczącej się za 

szybą. Draka dotyczy kradzieży ubioru jednego z przyby-

łych na potańcówkę Gitsów – elektronowych mózgów 

odziewających się w skorupy mechanicznych ciał. Ofiara 

pomstuje i obarcza odpowiedzialnością o kradzież drogiego, 

eleganckiego egzoszkieletu parowego obsługę Tancbudy, 

przeczesującą jej zakamarki w poszukiwaniu złodzieja. 

Goście pomagają w poszukiwaniach lub w awanturze: 

bronią to jednej, to drugiej ze stron lub wysuwają własne 

podejrzenia pod adresem każdego, kogo obecnie nie 

widzą, choć z pewnością był tu wcześniej, pogłębiając 

raban i zamieszanie.

BG mogą rozmawiać przez tuby komunikacyjne 

z  osobami przy barze po drugiej stronie szyby, naj-

prawdopodobniej więc rychło wywiedzą się, dlaczego 

tkwią zatrzaśnięci w maszynowni: personel zablokował 

centralnym zamkiem awaryjnym wszystkie pancerne 

grodzie prowadzące na zewnątrz lokalu, by nie dopu-

ścić do ucieczki złodzieja. Nim przejdziesz do kolejnego 

zdarzenia, pozwól graczom przez chwilę pomęczyć się 

w zamknięciu, porozmawiać przez tuby, jeśli będą chcieli 

o coś wypytywać, popróbować bezowocnych pertraktacji 

bądź niewykonalnego wydostania się na własną rękę.

W pewnym momencie w głębi lokalu z metalicznym 

łoskotem gruchnie na ziemię wielkie koło zębate, a z sali 
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dobiegnie głośny krzyk: Tam jest! O  tam, pod sufitem! 

Chce zwiać przez szyb wentylacyjny! Zatrzymajcie go!. 

I rzeczywiście, hen wysoko na ścianie, będącej starym, 

nieruchomym mechanizmem złożonym z setek wielkich, 

rdzawych trybów, pnie się ku kratownicy szybu kanciasta 

postać opatulona luźnym, brudnym gałganem, spod 

którego sterczą metaliczne ramiona i sączą się smużki 

pary. Pnie się niezwykle szybko i sprawnie dzięki sile 

egzoszkieletu – zbyt szybko, by ktokolwiek miał szansę 

ją dogonić.

Przez tuby komunikacyjne dzieci otrzymają od sta-

jącej tuż przy barze robotycznej barmanki o wyglądzie 

żelaznego chrząszcza polecenie: Szybko, zakręćcie zawór 

B11, zanim dopadnie włazu!. Natychmiast odepchnie ją 

zwiewiórnica w uszytym z dębowych liści kombinezonie 

mechanika i spawalniczych goglach i zawoła: Bez sensu! 

Odkręćcie zawory G5 i G6!. Ją z kolei zakrzyczy wąsaty 

cyborg w  czarnym smokingu: Nie ruszajcie żadnych 

zaworów, tylko przestawcie dźwignię prowadnicy CC na 

poziom 7!. W tym momencie Talia natychmiast pospieszy 

ze wskazówką: D♣. Dama trefl (czyli żołądź, według 

alternatywnego nazewnictwa) sugeruje, by posłuchać 

rady zwiewiórnicy w dębowym stroju. Szmatławiec lada 

chwila zniknie w szybie, więc nie dawaj graczom dużo 

czasu do namysłu – dziesięć sekund powinno wystarczyć. 

Odliczaj głośno, by poczuli presję czasu.

Jeśli gracze postąpią według karcianej wskazówki, 

zardzewiałe tryby, po których wspina się uciekinier, 

zaczną się kręcić i uwiężą kończynę egzoszkieletu, zmu-

szając Szmatławca do porzucenia go i ucieczki w samym 

łachmanie, pod którym się ukrywał. W przeciwnym 

wypadku zdoła on zbiec w egzoszkielecie, dzięki czemu 

zwiększy dystans, a także wystąpi w nim w czasie fina-

łowego starcia, stając się groźniejszym przeciwnikiem. 

Bez względu na działania postaci Szmatławiec umknie, 

a ściana, po której się wspinał, zacznie się rozsypywać, 

siejąc dookoła gradem wielkich stalowych kół i osi. W na-

stępstwie tego cała Tancbuda zacznie się trząść, trzeszczeć 

i rozpadać. Obsługa odblokuje włazy i uruchomi syreny 

ewakuacyjne, goście zaczną opuszczać lokal lub połykać 

pośpiesznie wydawane przez dzielnych barmanów herbaty. 

Po szybie, w którym zniknął Szmatławiec, nie ma już śladu. 

Pozostaje tylko jedna możliwość: nabyć Kosmogenicz-

ną Herbatkę i odwiedzić wszechwiedzącego Pożeracza 

Gwiazd. Jeśli BG nie otrzymali tej wskazówki od Śnieżki, 

zasugeruje im to jeden z barmanów Tancbudy. Jeśli BG 

umknęli w panice jednym z wyjść, spotkają robotycznego 

barmana, który uczyni to samo, tyle że w kolejnym lokalu.

Podsumowanie: +1 Karta Pogoni, jeśli Szmatławiec 

stracił egzoszkielet.

Wszyscy wieszcze mówią wierszem

Gwiezdny Bufet
Przed waszymi oczami rozpościera się morze gwiazd – 

bezkres kosmosu poznaczony migotliwymi punktami. 

Bijąca bladą łuną połyskliwa powierzchnia wielkiej 

półprzeźroczystej spirali utkanej z  mgławicowego 

pyłu skrzypi pod stopami niczym zmrożony śnieg. 

Spirala obraca się powoli, dryfując pośród nieskończonej 

otchłani kosmosu – i sama również zdaje się nie mieć 

ni początku, ni końca. 

We wnętrzu spirali można normalnie oddychać, a gra-

witacja jest tylko nieznacznie słabsza od ziemskiej. Nie ma 

tu ścian działowych ani drzwi, tylko nieskończona ciągłość 

przejrzystego tunelu. Opuścić go można za pomocą jednego 

z niezliczonych, wirujących, ziejących czernią otworów 

tuneli czasoprzestrzennych, lub – oczywiście – odpowied-

niej herbatki. Panuje tu głęboka cisza. Goście z błogimi 

obliczami bujają w gwiazdach. Pomiędzy stolikami snują 

się dyskretni kelnerzy roznoszący kryształowe karafki 

pełne egzotycznych gatunków Herbat. 

Pytając kogokolwiek o Szmatławca, BG zostaną odesłani 

do wszechwiedzącego demona próżni, straszliwego Poże-

racza Gwiazd, ukrytego za oparciem jednego z ogromnych, 

miękkich foteli, w którym sączy swą ulubioną Herbatkę 

z Supernowej. Pożeraczem okaże się malutki, grubiutki 

i pocieszny bobas ze skrzydełkami – istny cherubinek z krwi 

i kości, sączący z przymkniętymi oczami mleczny napar 

przez fikuśnie poskręcaną słomkę. Nim dzieci zdążą go 

o cokolwiek zapytać, rozewrze nagle oczy i usta, z których 

zieje absolutna czerń, pożerająca światło niczym wnętrza 

czarnych dziur, i głosem brzmiącym oraz artykułującym 

sztucznie jak elektroniczny syntezator mowy wygłosi, 

co następuje:

Tam, gdzie brak już nawet gwiazd gasnących,

W mroki nocy wdarłszy się niczym nóż,

Cięciem kart przeczuciami broczących

Rozpruje myśl i czyn koszmarny wróż.

Jak z głębi rękawa blef zagrany,

Złem plugawiąc powłoki cudzych skór,

Dąży do wilków w owce przemiany

Surową czernią wypełniony wór.

W gorącej kipieli wód otchłani

Nurzajcie śmiało rombolistny bez,
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By tropem Zła przejść między światami

Na Skraj Zmierzchu – tam, gdzie rozdania kres.

Po zakończeniu recytacji zamknie oczy i zamilknie, 

a z jego ust wysunie się wydruk zawierający transkrypt 

(najlepiej przygotuj go przed sesją, by móc wręczyć go 

graczom). Pożeracz pozostanie absolutnie głuchy na 

wszelkie nagabywania.

Kelnerzy lub barmani indagowani o napar zawierający 

w swym składzie susz z wymienionego przez Pożeracza 

Gwiazd rombolistnego bzu, odpowiedzą: Serwujemy obecnie 

cztery wykwintne herbaty na bazie tego szlachetnego ziela: 

Karmazynową Błyskotnicę – napar orzeźwiający ciało, umysł 

zaś wprawiający w stan olśnienia; lekko sentymentalnego 

Rzewliwego Wiolonczelistę, który otworzy waszą wrażliwość 

na to, co gra wam w duszy; Rubinowego Giermka – bogatego 

w ułudę maskującą głębokie nuty absolutnego koszmaru; 

oraz Krwawego Mesjasza o wyrazistym smaku żądzy mordu 

złamanym szczyptą odpuszczenia grzechów. 

Talia szamocze się, by pomoc w dokonaniu wyboru. 

Doradza W♦. Walet, czyli w tłumaczeniu giermek, i karo – 

symbol o wyglądzie czerwonego kryształu (rubinu). Zagadka 

nie jest trudna, więc gracze powinni bez trudu zorientować 

się, że talia sugeruje im zakup Rubinowego Giermka lub 

nawet zdecydować się na tę herbatkę już po samym opisie. 

Tylko ona zapewni szybki, pozbawiony skutków ubocznych 

odlot do Zajazdu Na Skraju Zmierzchu. Pozostałe herbaty 

z rombolistnego bzu również wyślą dzieci w to miejsce, 

jednak zapewniany przez nie odlot będzie podszyty narko-

tycznym hajem, którego pozostałości sprawią, że w ostatniej 

części przygody dzieciaki będą ospałe, a kontrolujący je 

gracze otrzymają karę −1k6 do wszystkich testów (zawsze 

pozostanie minimum jedna kostka).

Podsumowanie: −1 Karta Pogoni za wypicie niewłaściwej 

herbatki.

Akt III 
Odsłonięcie Kart

Jak sobie pościeliłeś, tak się wyśpisz

Zajazd na skraju zmierzchu
Przez okna wpada ciemny, krwisty zmierzch, 

w  półmroku oczy bywalców błyszczą złowieszczo 

jego blaskiem, desenie na ścianach zdają się ożywać 

i poruszać w sennym rytmie, z  sufitu kapią czarne 

krople nocy.

Wreszcie nadeszła pora na finał. To, jak się on potoczy, 

zależy w  znacznej mierze od tego, jak gracze poradzili 

sobie wcześniej z  zadaniami i  karcianymi zagadkami. 

Im sprawniej im to szło, tym większa szansa, że postacie 

dopadną Szmatławca w dogodniejszym dla siebie momencie, 

w wyniku czego finał będzie dla nich łatwiejszy.

Jeżeli gracze zebrali minimum 4 Karty Pogoni, to zjawiając 

się w Zajeździe zastaną Szmatławca w chwili, gdy dopiero 

wchodzi do lokalu – będzie on praktycznie na wyciągnięcie 

ręki. Na ich widok rzuci się do ucieczki w stronę nocnego 

dyliżansu stojącego w wozowni. Jeśli nie ma egzoszkieletu 

(rozwiązanie karcianej zagadki w tancbudzie lub pominiecie 

tej części przygody za pomocą otrzymanej od Śnieżki Ko-

smogenicznej Herbatki), dogonienie go nie będzie wymagało 

rzutu kośćmi – wystarczy szybka decyzja graczy o podjęciu 

pościgu. Jeśli jednak jest odziany w napędzany parowymi 

silnikami egzoszkielet, niezbędny będzie test atrybutu 

Rozrabiaka (sugerowany PT wynosi 14). Jeśli dzieci dopadną 

Szmatławca, będzie on zmuszony podjąć walkę, a gracze 

zyskają szansę, by pokonać go w najlepszych możliwych 

dla siebie okolicznościach, czyli poza Krainą Zmroku i przed 

Odsłonięciem Kart (następny rozdział). Odsłonięcie Kart 

nastąpi w tym wypadku dopiero po zakończonym boju 

ze Szmatławcem.

Jeżeli gracze mają 2 lub 3 Karty Pogoni, lub nie zdołali 

zatrzymać Szmatławca, czmychnie on im sprzed nosa do 

wozowni. Tam wsiądzie w nocny dyliżans, którym pogna 

w kierunku granicy czerni na horyzoncie – Krainy Zmroku. 

W wozowni stoi jeszcze jeden nocny dyliżans. Jeśli gracze 

zareagują szybko i ruszą powozem w szaloną pogoń, będą 

mieli ostatnią szansę, by zatrzymać Szmatławca, nim 

osiągnie granicę Krainy Zmroku. Aby skłonić zaprzęgo-

we bestie do szaleńczego galopu, powożąca postać musi 

właściwie operować lejcami, znać odpowiednie metody 

poganiania i komendy oraz bacznie obserwować reakcje 

zwierząt. Wymaga to od jednego gracza zdania testu 

wszystkich trzech atrybutów (sugerowany PT wynosi 

13). Gracze mogą wpaść na pomysł, by użyć Krioświsntego 

Nahaja – zapewni to automatyczny sukces. Jeśli uda się 

zmusić zaprzęg do dzikiego cwału, wpadnie on w galopie 

na dyliżans Szmatławca, obalając oba pojazdy na ziemię. 

W  tym momencie nastąpi Odsłonięcie Kart. Odbędzie 

się ono poza Krainą Zmroku, nie dając antagonistom 

dodatkowej przewagi.

Jeśli gracze mają mniej niż 2 Karty Pogoni, ujrzą Szma-

tławca, gdy wyrusza z wozowni jednym z dyliżansów. 

W tym wypadku nie mają już szans go dogonić (ale to wiesz 

tylko ty, oni niech się łudzą!), w związku z czym ostateczna 

konfrontacja odbędzie się już za granicą ciemności. Spraw, 

by gracze czuli, że pogoń ma sens, że się zbliżają. Niech 

gnają w noc, czując, że lada chwila dopadną swą ofiarę. 

Rozpędzony zaprzęg i  tak nie zatrzyma się wcześniej. 

Osiągnąwszy Krainę Zmroku, Szmatławiec pozwoli się 

dogonić, gdyż osiągnął już swój cel – doprowadził dzieci do 

miejsca, które zapewni mu maksymalną przewagę w starciu. 

Walka w Krainie Zmroku oznacza, że BG będą musieli 

zmierzyć się nie tylko ze spotęgowaną mocą głównego 

antagonisty, lecz również z silną aurą strachu samej krainy.

Odsłonięcie Kart
Gdy BG wreszcie staną oko w oko ze Szmatławcem 

(lub bezpośrednio po tym, jak pokonają go w Zajeździe), 

usłyszą rozlegający się w powietrzu chichot i po chwili 

zmaterializuje się roześmiany Serwus: Ach, świetnie się 

spisaliście! Widzę, że zjawiam się w odpowiedniej chwili. 

Szuler zaoferuje swą pomoc (lub pogratuluje pokonania 

Szmatławca) oraz wykorzysta przestój wywołany swym 

entrée (Szmatławiec na jego widok zastygnie w gotowości, 

sycząc ostrzegawczo), by zgodnie z umową zażądać zwrotu 

Talii Przeczuć w zamian za obiecany Atut. Jeśli BG będą 

zwlekać, postara się ich ponaglić, zwracając uwagę, że nie 

ma czasu do stracenia, gdyż Szmatławiec koncentruje swą 

aurę lęku i gotuje się do natarcia (faktycznie Szmatławiec 

wygląda coraz bardziej przerażająco, falami zaczyna bić 

odeń niepokój). Jeśli dzieci stały się na tyle podejrzliwe, 

że nie dadzą się do tej chwili przekonać, szuler nie będzie 

dłużej czekał i niezależnie od ich decyzji odkryje karty.

Wesoła twarz szulera wykoślawi się i sczernieje dia-

bolicznie, a szelmowski śmiech przełamie się w potworny 

rechot. Sympatyczny Serwus to tylko senna iluzja, którą 

okrywała się potężna bestia władająca sennymi widziadłami 

– Koszmarzysko. Zwyczajem wszystkich triumfujących 

złoczyńców wygłosi mowę poprzedzającą ostateczne 

starcie, w której wyjawi całą swą intrygę. Poniżej znajduje 

się przykład, jak może ona wyglądać. Uzupełnij i dopasuj 

szczegóły przemowy do okoliczności. I nie zapomnij śmiać 

się diabolicznie pomiędzy zdaniami!

Myśleliście, że zacieśniacie swą obławę, że już dopadacie 

zwierzynę. A  to wy byliście zwierzyną. Nie tropiliście, 

lecz połknęliście haczyk – daliście się odholować od domu 

i przyjaciół w nasze terytoria. Podsłuchawszy przez Atut 

o organizowanej przez was ekspedycji, posłałem was tro-

pem mojego wspólnika, by dowiedzieć się, jakie stanowicie 

zagrożenie i sprowadzić w dogodne miejsce, by się z wami 

rozprawić. Przyglądałem się uważnie waszym poczynaniom 

i teraz znam wszystkie wasze sztuczki. Talia, którą wam 

dałem, nie udzielała wcale mistycznych wróżb, a jedynie 

wzbudzała wasze dziecięce instynkty, by jak najszybciej się 

do nich dostroić i nadać kartom moc ich tłumienia. Dzięki 

niej i Atutom odzieranie was i waszych przyjaciół będzie 

rozkosznie proste. Powiadają, że w kartach zapisana jest 

przyszłość. Wy na kartach Talii Przeczuć zapisaliście własną 

zgubę! Tacy naiwni… Zupełnie jak dzieci…

Jeśli BG zaczną zadawać pytania, potwór będzie 

skłonny przez chwilę pokonwersować, napawając się 

swą przebiegłością. Jednak szybko znudzi się gadaniem 

i utnie rozmowę: Dość tego mielenia ozorami. Najwyższa 

pora je wam powyrywać!. Rzuci Szmatławcowi wymowne 

spojrzenie (jeśli ten nie został wcześniej pokonany) i obaj 

uderzą w dzieci pełną mocą swej grozy.

Strach jest twoim  
najgroźniejszym wrogiem

Szmatławiec wraz z Koszmarzyskiem, jak na upiory 

z Krainy Zmroku przystało, jako swej podstawowej broni 

używają mocy strachu i właśnie w ten sposób zaatakują 

w pierwszej kolejności. Każdy z nich używa go jednak na 

inny sposób, ma własny styl. Szmatławiec uderza aurą czy-

stego strachu, który wywołuje pierwotny lęk, pozbawiony 

formy, omijający świadomość. Koszmarzysko przeciwnie, 

rozpościera przed zmysłami ofiary bardzo konkretne, bardzo 

realistyczne i bardzo przerażające wizje, w których budzą 

się najskrytsze fobie, ożywają sceny z sennych koszmarów, 

buchają płomieniem tlące się w głębi serca obawy i lęki. 

Obaj antagoniści na początku konfrontacji rozpościerają 

pełną moc swych aur i atakują nimi jednocześnie wszyst-

kie postaci. Oznacza to, że w każdej rundzie gracze będą 

zmuszeni wykonać dwa testy (przeciwko każdej z aur). 

Tylko postaci, które zdołają przełamać moc aury danego 

stwora (sprowadzą Opór wyzwania do 0), będą mogły 

zbliżyć się do niego i podjąć konfrontację fizyczną (jednak 

na początku rundy należy rozpatrzeć efekt zmagania z aurą 

drugiego stwora, który może to uniemożliwić). Opór podczas 

zmagań z aurami wrogów jest osobny dla każdej postaci 

(każdy BG musi pokonać Opór każdej z aur samodzielnie). 

Natomiast podczas walki fizycznej Opór, odzwierciedlający 

„punkty życia” danego wroga, jest pokonywany wspólnymi 

siłami wszystkich postaci. Określ szczegóły mechaniczne 

wyzwań, uwzględniając liczbę i możliwości postaci. Poniżej 

znajdziesz przykład specjalnych mocy, którymi mogą władać 

w ostatecznym starciu główni antagoniści.

Nie zapomnij również o  wpływie wcześniejszych 

dokonań graczy na tę scenę:

•	 Odsiecz Asa Przestworzy: podtruty, pijany cyklop 

to dodatkowa postać, której gracze mogą wydawać 

polecenia, za którą rzucają w testach 2k10+3k6 (choć 

jest w bardzo marnym stanie zdrowia, i tak pozostało 

mu aż 30 punktów Samopoczucia).

•	 Herbaciany haj: −1k6 we wszelkich testach, jeśli 

wybrali niewłaściwą herbatkę w  Gwiezdnym 

Bufecie. Nie może obniżyć to liczby dostępnych 

graczowi k6 poniżej 1.
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Szmatławiec
Aura Szmatławca oddziałuje na ciało i podświadomość, 

wywołując ogarniające je przerażenie. Nie można się 

jej świadomie przeciwstawić, jedynie wewnętrzna siła 

odwagi postaci może uratować ją przed sięgającym ku 

jej sercu lękiem. Zmaganie z aurą Szmatławca jest testem 

atrybutu Zuch.

Trauma – każda postać, która przegra test akcji podczas 

zmagań z aurą Szmatławca, oprócz standardowej utraty 

Samopoczucia może otrzymać jeden poniższych efektów 

traumy (rzuć k6):

1–2: Brak traumy.

3–4: Dławiący lęk – strach wywołuje duszności. W kolej-

nej turze postać wykonuje normalnie test zmagań z aurą, 

lecz jeśli zwycięży, nie obniża Oporu aury, a jedynie 

pokonuje duszność (w przypadku przegranej duszność 

pozostaje, nie należy losować kolejnego efektu).

5: Porażający lęk – skoncentrowany ładunek lęku poraża 

serce. Gracz musi wykonać jeszcze jeden rzut na utratę 

Samopoczucia związaną z przegranym zmaganiem z aurą.

6: Paraliżujący lęk – postać całkowicie traci możliwość 

działania na czas kolejnej rundy. Automatycznie prze-

grywa w niej wszelkie testy (wykonuje tylko rzuty na 

utratę Samopoczucia). 

Dusiciel – pod koniec rundy Szmatławiec może ciasno 

omotać swym ubiorem głowę i szyję jednej postaci, któ-

rej zadał w tej rundzie obrażenia (w dowolny sposób). 

Pochwycona ofiara może w kolejnej rundzie wyłącznie 

próbować się oswobodzić. Wykonuje w tym celu zwykły 

test walki. W przypadku wygranej nie zadaje obrażeń, 

lecz jedynie uwalnia się z  uchwytu (przy przegranej 

chwyt pozostaje na kolejną rundę, jeśli Szmatławiec 

nie postanowi zmienić celu). Jeśli upiór jest związany 

walką fizyczną, może dusić w ten sposób tylko postaci, 

z którymi się ściera.

Egzoszkielet – jeśli Szmatławiec odziany jest także w eg-

zoszkielet, jego mobilność i odporność na ciosy wzrasta, 

w związku z czym w każdej rundzie walki fizycznej może 

zmniejszyć do 1 obrażenia otrzymane z jednego źródła. 

Dodatkowo może używać zdolności Dusiciel wobec 

dwóch postaci na turę.

Spotęgowanie Lęków – w Krainie Zmroku moc roztaczanej 

przez Szmatławca aury lęku wzrasta. Przy określeniu 

efektu traumy rzuć 2k6 i rozpatrz wyższy wynik. Dodat-

kowo każda postać, która przegra test akcji podczas walki 

fizycznej, w kolejnej turze będzie musiała ponownie zmagać 

się z jego aurą (jej Opór wynosi w tym wypadku tylko 1). 

Koszmarzysko
Aura Koszmarzyska sprawia, że postaci w  jego oto-

czeniu zanurzają się w świat ze swych koszmarów i stają 

twarzą w twarz ze swymi najgłębszymi lękami. Można 

się jej przeciwstawić tylko dzięki zachowaniu zdolności 

racjonalnego myślenia i wytłumaczeniu swemu okłamywa-

nemu umysłowi, że to, co dostrzegają zmysły, jest wyłącznie 

koszmarną iluzją. Jeśli się to nie powiedzie, postać uwierzy 

w prawdziwość tego, co widzi i ulegnie wywoływanemu 

przez wizje przerażeniu. Możesz spytać gracza, czego jego 

postać boi się najbardziej – to właśnie ujrzy. Zmagania 

z aurą Koszmarzyska to test atrybutu Mądrala.

Koszmarne Zwidy – postać, która przegra test akcji pod-

czas zmagań z aurą Koszmarzyska, oprócz standardowej 

utraty Samopoczucia (wynikającej z lęku przed zwidami, 

w których prawdziwość zaczyna wierzyć), może pogrążyć 

się głębiej w świecie swego koszmaru. Rzuć k6:

1–3: Bez efektu – postać normalnie zmaga się z aurą 

w przyszłej turze, czyli stara się nie uwierzyć w prawdzi-

wość rozpościerającego się przed nią koszmarnego snu.

4–5: Koszmar trwa – postać na tyle silnie wierzy w zwidy, 

że w kolejnej rundzie traci Samopoczucie niezależnie 

od wyniku testu akcji (i rzuca na Koszmarne Zwidy).

6: Pochłonięcie w  koszmary – ciało i  umysł postaci 

całkowicie pogrążają się we śnie. Rozpływa się ona 

w  powietrzu i  przenosi do świata swego koszmaru. 

Jest w nim uwięziona i absolutnie odseparowana od 

świata, z którego przybyła. Jej jedynym wrogiem jest 

tu jej własny sen. Zmaganie ze snem jest osobnym 

wyzwaniem (ustal jego parametry zależnie od rodzaju 

przeżywanej sceny – przyjmij, że jego Opór zostanie 

przełamany po dwóch zwycięskich rundach). Dopiero 

po jego pokonaniu (lub śmierci Koszmarzyska) postać 

powróci na swe poprzednie miejsce i  będzie mogła 

kontynuować starcie. 

Straszliwy Apetyt – Koszmarzysko żywi się lękiem. Za 

każdym razem, gdy postać w zasięgu jego wzroku (widzi 

w ciemnościach tak dobrze, jak człowiek za dnia) traci 

Samopoczucie z powodu strachu, Koszmarzysko może 

zregenerować swe siły o połowę tej wartości (odzyskuje 

Opór swojej aury względem jednej z postaci, która jeszcze 

go nie przełamała, lub Opór swego ciała – ty decydujesz, 

co mu się bardziej opłaca).

Talia Przeczuć – jeśli BG oddali szulerowi Talię Przeczuć, 

stwór może chwilowo stłumić instynkt jednej z postaci. 

Oznacza to, że raz na turę możesz nakazać jednemu z graczy 

powtórzenie dowolnego udanego rzutu (całą pulą kości).

Spotęgowanie Koszmarów – tylko w Krainie Zmroku 

Koszmarzysko może korzystać z  pełni swych mocy. 

Straszliwy Apetyt pozwala mu regenerować aurę także 

względem postaci, które już ją przełamały (zatem w kolejnej 

rundzie będą musiały znów się z nią zmierzyć). Dodatkowo 

rzucasz 2k6 i wybierasz wyższy wynik podczas określania 

efektu Koszmarnych Zwidów. 

Gdy opadnie kurtyna
Walka z własnymi koszmarami obudzonymi przez 

Koszmarzysko nie będzie łatwa – szczególnie toczona 

w  aurze lęku Szmatławca i  pośród potęgujących ich 

moc ciemności Krainy Zmroku. Jeśli mali bohaterowie 

nie zdołają odzyskać atutów, ich przyjaciele, znajomi, 

a także dziesiątki dzieci z okolicznych osiedli doświadczą 

niebawem najkoszmarniejszych nocy swego życia. Być 

może zaznają ich także oni sami, jeśli zdołali przetrwać 

i zachować resztki swej Fantazji. Drogocennej Fantazji, 

jedynej siły, która wciąż jeszcze chroni Ziemię i jej miesz-

kańców przed doszczętnym zalaniem przez czyste Zło. 

Fantazji, z której stwory Zmroku będą bez trudu odzierać 

dzieci jedno po drugim, wykorzystując moc Atutów oraz 

Talii Przeczuć. Jednak nawet z  tak ponurej konkluzji 

można wyciągnąć pewną pociechę, albowiem może ona 

zrodzić w głowie Mistrza Gry chęć przygotowa-

nia wybornie ciężkiej i mrocznej 

kontynuacji, dotyczącej 

zmagań z  koszmar-

nymi następstwami 

fatalnej porażki.

Przekreślenie 

tego czarnego 

scenariusza jest najważniejszą nagrodą za odniesienie 

zwycięstwa. Skorzystaj z powyższego akapitu, by dobitnie 

uzmysłowić graczom, jak ponurym konsekwencjom udało 

się ich postaciom zapobiec, odbierając Atuty z łap upiorów 

i negując moc Talii Przeczuć. Daj im pełną świadomość 

doniosłości tego, co uczyniły dzielne maluchy, nawet jeśli 

one same nie całkiem zdają sobie z tego sprawę.

Jeżeli bohaterowie zniszczą Koszmarzysko, Talia Prze-

czuć straci swoją moc i stanie się zupełnie bezużyteczna. 

W przeciwnym razie będzie nadal dostarczać przydatnych 

informacji jej posiadaczowi. Jeśli aktywna Talia Przeczuć 

pozostanie w posiadaniu bohaterów, będą mogli nadal 

korzystać z jej mocy, lecz jednocześnie wystawią się na 

duże ryzyko. Koszmarzysko, odzyskawszy rezon i siły, 

niewątpliwie upomni się o drogocenny artefakt. A poza 

tym, któż potrafi odgadnąć, jakie konsekwencje może 

mieć zbyt długie używanie stworzonej przezeń Talii?

Pokonanie Koszmarzyska w boju zapewni bohaterom 

możliwość zdobycia Atutów, które stwór posiadał przy 

sobie. Kto wie, czy będą one w komplecie? Brakujące karty 

mogą stać się źródłem kolejnych przygód, a nawet całej 

kampanii, której osią będzie wyprawa w głąb nierzeczy-

wistych krain, celem odnalezienia leża bestii i wydarcia 

reszty atutów z trzewi krainy strachu i ciemności. A co 

jeśli pozostałe Atuty dostały się już w niepowołane ręce? 

Być może bez odpowiedzi pozostaje również pytanie 

o  los Orkina. Czy znalazł bezpieczną kryjówkę? Nad 

czym teraz pracuje? Czy jego dzieła stanowią kolejne 

potencjalne niebezpieczeństwo? 

Jako dodatkową nagrodę możesz potraktować także 

zdobyte przez dzieci Atuty. Wprawdzie ich istnienie 

niesie ze sobą spore ryzyko i choć podobnie jak wiele 

nierzeczywistych przedmiotów Atuty nie działają 

w Rzeczywistości, dla podróżników przemierzających 

krainy Nierzeczywistości mogą być wyjątkowo przydatną 

zabawką. Z tych samych powodów mogą być dla Mistrza 

Gry równie przydatnym narzędziem do przygotowania 

kolejnych scenariuszy. Może wyposażone w Atuty dzieci 

utworzą drużyny zwiadu i  rozpoznania, wyszukując 

i włamując się do strategicznych celów, by następnie 

za pomocą Atutów ściągać do środka grupę uderzeniową 

dziesiątek zbrojnych w Fantazję malców i rozbijać w pył 

nierzeczywiste bastiony Zła? 

Skryte akcje włamywaczy i potężne bitwy mamy już 

gotowe, teraz wystarczy dodać szczyptę jakiejś gorzkiej 

przyprawy, żeby złamać zbyt słodki smak przygody. Na 

przykład zdradę lub podstęp, gdy kolejna ekipa zwiadowcza 

mająca ściągnąć rozochoconą świeżym zwycięstwem grupę 

uderzeniową na zsynchronizowaną akcję okaże się przekupio-

na, omamiona lub zastąpiona przez zmiennokształtne stwory 

i wciągnie niedawnych tryumfatorów w bardzo niemiłą 

pułapkę. Teraz już nietrudno będzie odpowiednio zagęścić  

atmosferę.
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Czarne na  
pamiątkę

Wstęp

Scenariusz przeznaczony jest do gry fabularnej Diadem. Bohaterowie Graczy  
staną tu przed dylematem moralnym: kto tak naprawdę jest zły –  

mordowani patrycjusze czy morderca?

Do rozegrania przygody wystarczy trzech graczy. Potencjalnych wrogów jest niewielu, do 
tego scenariusz niemal w całości osadzony jest w realiach miejskich. Duża liczba postaci gra-
czy jest niepożądana, gdyż rozciągnie rozgrywkę w czasie i znudzi tych, którzy aktualnie nie 
będą mieli żadnych zadań. Wśród postaci powinien znaleźć się bohater z wysoką Bystrością 
(testy wypytywania). Dodatkowym atutem będzie pochodzenie lub kontakty z półświatkiem. 

BG nie muszą być doświadczeni, gdyż rozwiązania siłowe do niczego w scenariuszu nie 
prowadzą. W cenie są raczej umiejętności sprawnego prowadzenia śledztwa, 

przepytywania i przekonywania. 

Scenariusz do gry fabularnej Diadem

autorstwa Marka Chrobota
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w knajpie „U Bena”, skąd z powodu tłoku i hałasu 
obaj mężczyźni przenieśli się do „Spróchniałego Je-
sionu”. Tam po krótkiej rozmowie morderca podał 
Lendarowi środki nasenne. Następnie wytaszczył 
go z lokalu, udając, że niesie pijanego jak bela 
towarzysza, po czym zawiózł do magazynu i zabił. 

Karczmarz z gospody „U Bena” pamięta, że 
Lendar był w jego lokal wraz z jakimś człowiekiem, 
choć bardzo krótko. Usiedli, wypili szybko piwo, 
po czym wyszli. Nie wie, kim był drugi mężczyzna, 
który osłaniał twarz kapturem. Mogli udać się do 
„Spróchniałego Jesionu”, mało popularnego lokalu.

W „Spróchniałym Jesionie” postacie mogą 
dowiedzieć się (pod warunkiem, że zachowają się, 
jak należy – łapówa, dobry rzut na Bystrość przy 
wypytywaniu), że faktycznie przyszli tam dwaj 
mężczyźni, usiedli w odosobnionym alkierzu, pili 
wino. Nie życzyli sobie, by im przerywać – nie 
chcieli, by im donosić wino i jedzenie; od razu 
zamówili sporo i dobrze zapłacił. Rozmowa zajęła 
im długo. Najwyraźniej była owocna, gdyż pijany 
do nieprzytomności Lendar został wyniesiony 
przez towarzysza. Kompan był średniego wzrostu 
(około 170), mocno zbudowany, szpakowaty, 
o długich włosach mocno spiętych w koński ogon 
(był to Toroxar). Odziany był w wytarte spodnie 
skórzane, koszulę i skórzaną kamizelkę. Za pasem 
miał sztylet. Nikt nie wie, co zaszło po wyjściu 
z lokalu.

2 Kadragan
Po zakończeniu służby wrócił do rodzinnego 

fachu – hodowli świń i prowadzenia rzeźni. 
W jatkach i chlewie pracowali jego dwaj synowie 
i kilku najemnych robotników. Obejścia strzegły 
psy. W tym przypadku Toroxar potrzebował 
pomocy. Dzięki znajomościom Narbasa zatrudnił 
zabójcę Roxa – półelfa, bezwzględnego i dys-
kretnego profesjonalistę. Miał on zlikwidować 
psy i sprowadzić z sypialni Kadragana. Toroxar 
oczekiwał na nich w rzeźni. Plan zrealizowano 
sprawnie. Kadragan został zamordowany w rzeźni 
i sprawiony niczym wieprzek. Ciało odkrył rano 
młodszy syn, zaniepokojony po odnalezieniu 
martwych psów. 

Kadragan jest drugą ofiarą Toroxara. Został 
zamordowany cztery dni po Lendarze. 

Tropy. Niziołek Pelagir, jeden z sąsiadów Ka-
dragana, wracał nocą ze schadzki z kochanką. Za-
interesował go ruch na podwórku sąsiada. Zobaczył 
Kadragana w nocnej koszuli, prowadzonego przez 
półelfa lub elfa, przynajmniej tak to wyglądało 
nocą (nie widział jednak ostrza przystawionego do 
pleców rzeźnika). Zmierzali w kierunku półotwar-
tych drzwi do rzeźni, w których najwyraźniej ktoś 
stał. Pelagir nie wszczął alarmu, nie mając ochoty 
tłumaczyć się żonie z nocnej wycieczki. Pożałował 
milczenia następnego dnia, gdy dowiedział się, jak 
skończył sąsiad.

BG mogą spotkać Pelagira, przepytując okolicz-
nych mieszkańców. Jeśli nie odwiedzą go w domu, 
to zauważą go przy bramie jego posiadłości. 
Z zainteresowaniem będzie obserwował drużynę. 
Gdy będą chcieli z nim porozmawiać, niziołek zada 
najpierw pytanie: „Jesteście ze straży, czy cywile?” 
Oznajmi, że straży nic nie mówił z pewnych 
ważnych powodów (nie zdradzi, jakich), lecz za 
10 ss chętnie opowie, co widział. Nie będzie się 
targował, a jeśli nie otrzyma „wynagrodzenia”, 
zakończy rozmowę.

garnizonie. Najwyraźniej ktoś żywi urazę do 
„skutecznych miejskich strażników”.

Keltar zaproponuje BG 100 ss za ujęcie morder-
cy. Może dorzucić do tego darmowy nocleg przez 
kilka dni w prowadzonej przez siebie gospodzie. 
Pod żadnym pozorem Mistrz Gry nie może 
zdradzić, dlaczego ktoś chciałby mordować byłych 
miejskich strażników. Przyciśnięty, Keltar będzie 
kluczył i kłamał, podając wymyślone powody – im 
bardziej próbuje tłumaczyć całą sprawę, tym mniej 
wiarygodny się staje. 

Jeśli gracze będą natrętnie dopytywać, czym 
i komu strażnicy mogli podpaść, usłyszą, że 
zapewne podczas służby nadepnęli na odcisk 
miejscowemu hersztowi bandytów, może komuś 
popsuli interesy, wsadzili do więzienia, pozbawili 
nielegalnie zdobytego majątku. Keltar nie potrafi 
jednak uzasadnić, dlaczego ktoś miałby się mścić 
po tylu latach (choć może sprzedać bajkę o prawdo-
podobnym pobycie mordercy w więzieniu). Nie 
wspomni także o czarnych różach znalezionych 
przy zwłokach. Jeśli zostanie o to zapytany później, 
powie, że nie uznał za słuszne wspominać o jakiś 
tam kwiatach, kiedy ktoś mordował jego kolegów.

Parszywa  

siódemka
Poniżej znajdziecie opis uczestników 

patrolu sprzed 15 lat. Wszyscy są ludźmi. Dowodził 
Narghad. Przy wszystkich zwłokach znaleziono 
czarne róże.

1 Lendar
Odszedł ze służby pięć lat temu i zajął 

się reketem i stręczycielstwem oraz handlem 
drewnem. Zamordowany został jako pierwszy, 
dokładnie miesiąc temu, we własnym składzie na 
drewno niedaleko portu – pobito go i ostatecznie 
uduszono drewnianym kołkiem.

Interes przejął po nim młodszy brat, Arbast. Jeśli 
drużynie uda się z nim porozmawiać (patrz niżej), 
usłyszy, że Lendar w dniu śmierci był niespokojny 
i mówił, że wieczorem ma umówione spotkanie 
w mieście, w jakiejś knajpie. Miała to być szansa 
na ogromne pieniądze i okazja do porzucenia 
ciemnych interesów. Nie ujawnił jednak żadnych 
szczegółów. Rano strażnicy znaleźli zwłoki 
w magazynie. Arbas dowiedział się, że brat był 
w karczmie „U Bena”. Potem najprawdopodobniej 
przeniósł się z towarzyszem do „Spróchniałego 
Jesionu”, gdzie trop się urwał. 

Dom Lendara, teraz zamieszkany przez jego 
brata, znajduje się w dzielnicy zamożnego 
kupiectwa. Wokół są majątki krasnoludzkich 
rzemieślników i ludzi z patrycjatu. Posesje są 
silnie strzeżone, nie wolno chodzić po dzielnicy 
z bronią większą niż sztylet (nóż). Patrole 
straży miejskiej reagują na widok broni dość 
gwałtownie: zależnie od przeciwstawnego testu 
Charyzmy BG mogą skończyć w lochu lub zostać 
przegonieni.

Tropy. Miesiąc temu Lendar dostał list, 
w którym ktoś proponował mu bardzo atrakcyjny 
interes, niezupełnie zgodny z prawem, lecz niemal 
pewny. Szczegółów nikt już nie pozna, ponieważ 
morderca zabrał pismo z kieszeni zabitego. Nadaw-
ca nalegał, by zachować dyskrecję, gdyż inaczej 
wszystko przepadnie. Zaproponował spotkanie 

Kanwa
Punktem wyjścia dla fabuły są wydarzenia, 

które miały miejsce 15 lat temu w Kerhenstradzie. 
Siedmioosobowy patrol straży obchodził pod 
wieczór miejskie uliczki. Strażnicy byli pod 
wpływem alkoholu i narkotyków („podziękowanie 
za współpracę” od lokalnego herszta bandziorów) 
i szukali zaczepki. W wąskiej uliczce zastali 
gwarzącą parę młodych ludzi – Nedrę i Xarina. 
W odpowiedzi na wulgarne zaczepki chłopak 
stanął w obronie znajomej. Żołdacy ciężko pobili 
oboje. Dziewczyna zmarła w wyniku odniesionych 
obrażeń. Chłopak, skopany i sponiewierany, pozo-
stawiony w rynsztoku, cudem przeżył. Strażników 
przepłoszyli zaniepokojeni hałasem i krzykami 
okoliczni mieszkańcy. Na miejscu zdarzenia 
zostały dwa okaleczone ciała i rozrzucone dookoła 
czarne róże z bukietu, które Nedra dostała chwilę 
wcześniej. 

Żołdacy wrócili o świcie i dobitnie dali znać 
do zrozumienia lokatorom pobliskiej kamienicy, 
żeby zapomnieli o całym zdarzeniu. Zastraszeni 
mieszkańcy zaułka niczego nie chcieli powiedzieć 
przesłuchującemu ich śledczemu. Sprawę 
umorzono ze względu na brak świadków.

Minęło 15 lat. Strażnicy odeszli ze służby. 
Niektórzy z nich pełnią teraz prominentne funkcje 
publiczne, żyją powoli i wygodnie. Dawno już wy-
parli z pamięci wspomnienie tamtej nocy. Jednak 
pojawiła się osoba, która im o tym przypomni.

Mścicielem jest Toroxar, ojciec dziewczyny. 
Weteran, służył przez lata w szeregach dużej kom-
panii najemniczej, walcząc z korsarzami. Ostatnie 
15 lat spędził w niewoli u jednego z korsarskich 
kacyków. Dzięki sprzyjającym okolicznościom 
zbiegł, unosząc ze sobą pełną złota szkatułę. 
Powrócił do Kerhenstradu, gdzie pod opieką babki 
zostawił jedyną córkę. Na miejscu zastał jedynie 
zachwaszczony grób córki, a także mogiłę swojej 
matki, która zmarła rok po wnuczce. Dzięki 
pomocy Narbasa, lichwiarza i pasera, a przy tym 
znajomego z dawnych lat, szybko ustalił, co się 
wydarzyło. Odnalazł także chłopaka, który tamtej 
nocy odprowadzał dziewczynę do domu. Od Xari-
na dowiedział się szczegółów. Dalsze wypytywanie 
pozwoliło ustalić nazwiska wszystkich strażników, 
którzy wzięli udział w napaści. Toroxar postanowił 
wziąć sprawiedliwość w swoje ręce. Wsparł 
go Narbas oraz paru zaufanych popleczników 
lichwiarza dobrze znających miasto.

Wprowadzenie  

Bohaterów 

Graczy
Akcja scenariusza rozpoczyna się dziesiątego 

dnia drugiego miesiąca wiosny. 
Postacie zostaną zwerbowane przez Keltara, jed-

nego z byłych strażników, uczestników feralnego 
patrolu, zaniepokojonego śmiercią kilku kolegów 
oraz czarnymi różami znajdywanymi przy ich 
zwłokach. Przypomina mu to zdarzenie sprzed 
lat i słusznie podejrzewa zemstę. Postanawia 
odszukać mordercę, zatajając oczywiście przed 
najętymi ludźmi istotę sprawy. Powie drużynie, że 
boi się o swoje życie, ponieważ wszyscy zabici to 

jego dobrzy znajomi z czasów służby w miejskim 
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przedstawił się jako dawny znajomy męża 
z wojska. Zostawił bukiet czarnych róż – od 
wspólnej znajomej, jak powiedział. Kwiaty od obcej 
kobiety stały się zarzewiem kłótni. Narghad, kiedy 
tylko zobaczył bukiet, zbladł i zarządził pośpieszny 
wyjazd z miasta do wsi Azaghar (kilkanaście 
kilometrów od Kerhenstradu), gdzie mieszka jego 
brat. Wściekła żona nie zgodziła się na wyjazd 
i Narghad pojechał sam. 

Powyższą historię – po zdanym teście 
wypytywania – opowie BG żona Narghada, jednak 
tylko pod warunkiem, że wyjaśnią jej, o co chodzi. 
Nie da się zbyć byle historią, potrzebny jest test 
przekonywania o poziomie trudności 4.

Narghad zaszył się u brata. Wieś to 12 chat, 80 
mieszkańców – krasnoludów i ludzi. Otoczona 
jest drewnianą palisadą, warty pełnią strażnicy 
z psami, jako że okolica i czasy są niespokojne. 
Toroxar wraz z Narbasem czekają, aż Narghad 
straci na chwilę czujność i np. uda się na spacer.

Wiele zależy od tempa działań BG. Toroxar 
zaatakuje w nocy z drugiego na trzeci dzień po 
rozpoczęciu przygody (czyli około 36 godzin po 
wynajęciu drużyny). Narghad uda się wieczorem 
nad jezioro, weźmie ze sobą tylko wędkę i krótki 
miecz. Tam dopadną go Toroxar i Narbas. Uratowa-
nie Narghada nie jest kluczowe dla scenariusza, 
może jednak dać drużynie satysfakcję.

7 Keltar
Zleceniodawca drużyny. Po zakończeniu służ-

by, wraz z bratem, Angusem, otworzył knajpę „Pod 
Cydrem”. To spokojny lokal położony nieopodal 
głównego placu miejskiego. W ciągu dnia jest tam 
raczej pusto, zapełnia się dopiero wieczorami. Za 
ochroniarzy robi trzech krzepkich krasnoludów 
uzbrojonych w okute pałki – reagują na dobycie 
broni i próbę wszczęcia burdy. Dodatkowo za 
szynkwasem ukryte są dwie kusze.

Jeżeli Toroxar zabije Narghada, zacznie 
obserwować Keltara. Pomagać mu będzie Narbas, 
a jeśli zajdzie taka potrzeba, także Rox.

Mistrzu Gry, pamiętaj, że działania Toroxara 
i jego ludzi względem ostatniej ofiary nie mają 
żadnych ograniczeń czasowych. Prawdopodobnie 
po kilku dniach zaangażowania drużyny Toroxar 
dowie się o niej i zleci obserwację postaci. Tym 
samym ocena momentu, kiedy nastąpi atak, 
zależy od decyzji prowadzącego – to on jest oczami 
i uszami mściciela. Każde działanie Toroxara 
będzie reakcją na poczynania BG.

Działania 

władzy
Śledztwo w sprawie mordercy, nazwanego przez 

stróżów prawa „Kwiaciarzem”, prowadzi Garhan, 
krasnolud ze starego kupieckiego rodu. To bystry 
jegomość. Jego podkomendni (również krasno-
ludy) będą obserwować domy zamordowanych. 
Rozmawiali już także z hodowcami czarnych róż, 
a także ze sprzedawcami kwiatów. Jako przed-
stawiciele władz rzucają się w oczy – jednolicie 
umundurowani w czarne skórznie i uzbrojeni 
w noże i toporki. 

Jeśli BG będą kręcić się w pobliżu miejsc 

zbrodni, zwrócą na siebie uwagę krasnoludów. 
Zapewne Garhan będzie chciał zamienić z nimi 
słówko. Będzie niezadowolony, że plączą mu się 
pod nogami i utrudniają śledztwo – a skoro jego 
zbrojni zauważyli postacie, to morderca (jeśli 
obserwuje rodziny ofiar) tym bardziej. Postawa 
Garhana zależeć będzie od tego, jak drużyna wy-
tłumaczy swoje działania i co zaoferują w ramach 
pomocy. W skrajnym przypadku krasnolud może 
nawet wtrącić drużynę do lochu.

Pod Garhanem służy sześciu krasnoludów, 
działających zazwyczaj trójkami. Jeśli jednak 
zajdzie potrzeba, może ściągnąć dużo liczniejsze 
siły. Jest absolutnie nieprzekupny, oddany sprawie 
i miastu. BG muszą być ostrożni, by Garhan nie 
uznał ich za zawadę w pracy.

Mściciel  

i pomocnicy

Toroxar („Kwiaciarz”)
Toroxar jest średniego wzrostu (około 170 

cm) i krępej budowy ciała. Ma 50 lat, lecz wciąż 
jest sprawny i gibki. Długie i bardzo gęste włosy 
nosi mocno związane w koński ogon. Odziany 
jest zwykle w wytarte skórzane spodnie, koszulę 
i skórzaną kamizelkę. Zazwyczaj używa sztyletu, 
choć, gdy trzeba, potrafi walczyć także krótkim 
mieczem i tarczą. Niekiedy ma też przy sobie 
kuszę – przerzucona przez plecy i przytroczona 
nie utrudnia ruchów i nie obija się podczas biegu. 
Zatrzymał się w domu Narbasa.

Toroxar
Budowa k8 Sprawność k8 Walka k10  
Strzelanie k6 Bystrość k8 Mądrość k6  
Wola k6 Charyzma k6
Zdrowie: 26  
Próg Śmierci: 7 

Energia: 16  
Moc: 10

Broń: miecz k6+Bd, sztylet k4+Bd,  
kusza k6+k10

Pancerz i tarcza: skórznia P1,  
tarcza mała Os k6
Zdolności: 1. Cichociemny** 2. Czujność**  

3. Myślistwo** 4. Sokole Oko** 5. Obrońca**  
6. Wysportowanie** 7. Zabijaka*** (broń 
szermiercza). 

Majątek: przy sobie jakieś 10 ss na bieżące 
potrzeby, a w kuferku jeszcze 20 sz.

Narbas
Narbas to lichwiarz i paser, niekiedy działający 

także jako złodziej. Wieloletni przyjaciel Toroxara, 
wychowywali się razem na jednej ulicy. Gry 
Toroxar wrócił do miasta i dowiedział się o śmierci 
córki, Narbas zadeklarował swą bezwarunkową 
pomoc. Nienawidzi skorumpowanych strażników 
miejskich i poza lojalnością względem przyjaciela 
ma ochotę zaszkodzić paru z nich. Sam nie bierze 
się za mokrą robotę. Pomaga w zbieraniu informa-
cji i obserwacji celów. Do bardziej bezpośrednich 
działań zatrudniona półelfa Roxa. 

Narbas jest wyższy i szczuplejszy od Toroxara. 
Ubiera się dobrze, zgodnie ze swoim statusem. 
Do „pracy” zakłada powycierane ubranie, proste, 
niewyróżniające się i niekrępujące ruchów, 
z obowiązkowym kapturem. Walczy krótkim 
mieczem oraz nożem. 

Narbas mieszka przy Bulwarze Marzeń, 

3 Brag
Po odejściu do cywila zajął się pszcze-

larstwem. Zamieszkał za miastem, pod lasem. 
Toroxar zabił go bez problemów, pozostawiając 
zwłoki na pastwę dzikich zwierząt i owadów, na 
przynętę oblewając je miodem. 

Tropy. Żona Braga opowie, że tego dnia 
ktoś przyjechał do męża w interesach – ponoć 
polecili go kontrahenci z miasta. Rozmowa 
z gościem trwała długo – pisze lichwiarza Narbasa, 
przyjaciela Toroxara (patrz opisy w dalszej części 
scenariusza). Narbas przed spotkaniem wypytywał 
o Braga w mieście pod pretekstem nauki fachu. 
Jeśli BG to sprawdzą, dowiedzą się, że wypytujący 
był człowiekiem z pieniędzmi, stawiał trunki 
i posiłki w zamian za chwilę rozmowy. To jeden 
z tropów, dzięki któremu można dowiedzieć się 
o roli Narbasa w spisku.

Brag zginął trzy tygodnie temu, w nocy, dzień 
po wizycie Narbasa.

4 Moxar
Po opuszczeniu szeregów straży miejskiej 

zajął się hodowlą koni. Miał posiadłość pod 
miastem, zatrudniał kilku pomocników. Jeden 
z nich, Bragis, był świadkiem wtargnięcia Roxa 
i Toroxara na teren gospodarstwa; dostał nożem, 
lecz przeżył, teraz kuruje się w mieście w domu 
matki. Ciało Moxara odnaleziono następnego dnia, 
przytroczone do jednego z koni wypuszczonych 
przez morderców z zagrody.

Tropy. Odkrycie, że ktoś przeżył napad, 
wymaga testu przekonywania (trudność 5). Infor-
mację mogą zdradzić strażnicy miejscy, karczemni 
plotkarze lub inni hodowcy koni, zaniepokojeni 
zamordowaniem kolegi po fachu. 

Jeśli BG dotrą do Bragisa, usłyszą opowieść 
o nocnym najściu na dom jego byłego pracodawcy. 
Napastników było dwóch: półelf i masywny 
człowiek średniego wzrostu. Bragis chciał wszcząć 
alarm, lecz dostał rzutką, potem Rox poprawił 
sztyletem. Ciężko ranny cudem przetrwał noc.

Moxar zginął dwa tygodnie temu.

5 Arghil
Relegowany ze służby za pomaganie miej-

skim rzezimieszkom i skazany na karę więzienia. 
Dzięki znajomościom odsiedział tylko trzy lata. 
Potem zaczął pracować jako reketer i ochroniarz. 
Zatrudnił go elf Leandil, samozwańczy książę 
przestępczego podziemia. Arghila znaleziono 
powieszonego w drewnianej wygódce stojącej na 
podwórzu kamienicy, w której mieszkał.

Arghila zabito go cztery dni temu.
Tropy. Feralnej nocy właściciel kamienicy 

słyszał, jak Arghil z kimś wychodzi. Zdarzało się to 
dość często. Co było potem – nie wie. Ciało znalazł 
rano.

6 Narghad
Pierwszy z dwóch pozostałych przy życiu 

strażników. Narghad pozostał w straży miejskiej, 
jest instruktorem. Teraz wyjechał z miasta, mając 
nadzieję na przeczekanie sytuacji. Domyśla się już 
bowiem, o co chodzi, podobnie jak Keltar – drugi 
i ostatni cel na liście Toroxara. 

W dzień wyjazdu Narghada z miasta Keltar 
wynajmuje BG, by wytropili mordercę. 

Tropy. Parę dni temu pod nieobecność 
Narghada do drzwi zapukał Toroxar. Żonie 
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blisko Placu Łez, na terenie dzielnicy zamożnego 
mieszczaństwa. To lepsza część miasta, silnie pa-
trolowana. Nie można tu paradować z widoczną 
bronią, wyjątek to prywatna ochrona lokalnych 
mieszczan. 

Narbas
Budowa k6 Sprawność k8 Walka k8  
Strzelanie k6 Bystrość k10 Mądrość k8  
Wola k6 Charyzma k6
Zdrowie: 20  
Próg Śmierci: 6

Energia: 16  
Moc: 10

Broń: miecz k6+Bd, nóż k4+Bd, 
Pancerz i tarcza: skórznia P1, tarczy brak
Zdolności: 1. Czujność** 2. Wymowność** 3. 

Zręczne palce** 4. Gwiazda**
Majątek: 15 ss przy sobie, w domu kilkadziesiąt 

ss i kilkanaście sztuk złota. Reszta jest ulokowa-
na w różnorodnych dobrach i zainwestowana.

Rox
Wysoki (180 cm) i mocno zbudowany jak na pół-

elfa. Ostrzyżony krótko, twarz beznamiętna. Ma 
40 lat, od ponad dekady jest zabójcą do wynajęcia. 
Znają go w mieście, działa w lokalnej gildii. Ma 
zobowiązania wobec Narbasa, dlatego łatwo dał się 
namówić na przyjęcie zlecenia. Oczywiście dostaje 
za to pieniądze, lecz można na nim polegać, do 
tego jest dyskretny. Mieszka w wynajętych, często 
zmienianych lokalach, zwykle w podlejszych 
rejonach miasta – tam jest po prostu taniej, choć 
na zawartość sakiewki Rox nie może narzekać.

Rox
Budowa k10 Sprawność k10 Walka k10  
Strzelanie k6 Bystrość k8 Mądrość k4  
Wola k4 Charyzma k6
Zdrowie: 30  
Próg Śmierci: 8

Energia: 18  
Moc: 10

Broń: miecz k6+Bd, sztylet k4+Bd
Pancerz i tarcza: skórznia P1, tarczy brak
Zdolności: 1. Cichociemny*** 2. Czujność*** 

3. Podwójny atak 4. Sztuczki w walce*** 5. 
Zabijaka*** 6. Wysportowanie*** 

Majątek: 5 ss przy sobie

Świadek 

zbrodni
Xarin i Nedra znali się od roku. W chwili 

napaści oboje mieli po 17 lat, za rok mieli się 
pobrać. Plany pokrzyżowało feralne spotkanie 
z odurzonymi strażnikami miejskimi. W skutek 
pobicia Nedra zmarła, a Xarin dochodził do 
siebie przez dwa tygodnie. Gdy wyszło na jaw, że 
przeżył, strażnicy złożyli mu wizytę i groźbami 
zmusili do milczenia. 

Gdy Xarin wyzdrowiał, kupił ziemię pod 
miastem i założył hodowlę róż, w tym czarnych –  
jak te, które wręczył swojej ukochanej owego 
tragicznego wieczoru. Dzisiaj hodowców czarnych 
róż jest w Kerhenstradzie dwóch – Xarin i jego 
dawny mentor, Gubras. Łatwo zatem będzie do 
nich dotrzeć. Czy Xarin coś powie? Zależy to 
od zachowania BG i testu przekonywania. Czy 
wyjawi, kim jest? Mimo upływu lat jest pełen 
goryczy, ciągle żywo pamięta napaść. Postacie 
muszą się jednak bardzo postarać, by przyznał, że 
ma kontakt z mordercą.

Właściwe zagranie sprawi, że Xarin powie 
o BG Toroxarowi i przekona, by ich nie zabijał. 

Może się dogadają? Może zostanie zaaranżowane 
spotkanie, na którym Toroxar opowie o swoich 
motywacjach? Być może drużyna zmieni wówczas 
front – a na pewno stanie przed trudną decyzją. 
Podczas spotkania Toroxar w odpowiednich 
słowach opisze całą sytuację, opowie o córce 
i bandytach, którzy dziś odcinają kupony od życia 
(a przynajmniej niektórzy z nich), a jej nie było 
dane nacieszyć się młodością.

Źródła 

informacji 

o zbrodni
Keltar nie jest zbyt skory do opowiadania 

o tym, w czym uczestniczył przed 15 laty. Drużyna 
musi zatem dojść do prawdy okrężną drogą. 
Jednym z pierwszych tropów będą czarne róże. 
To zaprowadzi drużynę do Xarina, a także do 
Gubrasa. Ten drugi nie potrafi nic powiedzieć 
o swoich klientach, tym bardziej że nie zawsze 
sam sprzedaje, ma od tego subiekta na targowisku. 
Toroxar wykorzystywał różnych ludzi do kupo-
wania kwiatów – raz kupił je sam, potem zrobił to 
Narbas, następnie dzieciaki zwerbowane na ulicy. 

Można podsunąć postaciom ślepy trop. Ktoś 
z rodziny jednej z ofiar Toroxara powie, że zmarły 
krótko przed śmiercią był nachodzony przez 
szantażystów. Miał się z nimi spotkać w marnej 
portowej gospodzie „Pod Starą Podkową”. Może 
gracze pójdą tym tropem i natkną się na syna 
Gubrasa, Alkina, który zajmuje się wymuszeniami, 
zamiast pomagać ojcu przy kwiatach? Ujawnienie, 
że jednym z reketerów jest człowiek związany 
z czarnymi różami, powinno wprowadzić na sesji 
nieco zamieszania.

Kolejne ważne źródło informacji to mieszkańcy 
zaułka, w którym popełniono zbrodnię. Strażnicy 
skutecznie zastraszyli mieszkańców, przez co ekipa 
dochodzeniowa nic nie wskórała. Minęło 15 lat, lęk 
zniknął. Drużyna, wykazując się rozsądkiem i od-
powiednio prowadząc rozmowy z mieszkańcami, 
ma szansę się zdobyć nieco informacji. Konkrety 
usłyszą jedynie od Borkasha (nr 3) i Turila (nr 4) – 
patrz mapa zaułka. 

Zmiana 

frontu 

i plan 

mściciela
Kiedy postacie zbiorą już dostateczną ilość 

informacji i zrozumieją, co się dzieje, być może 
zechcą zmienić stronę. Porzucą dotychczasowego 
pracodawcę Keltara i sprzymierzą się z zabój-
cą-mścicielem. Jeśli tak się nie stanie, Toroxar 
samodzielnie podejmie próbę zabicia Keltara 
w jego własnym lokalu.

Poniżej znajdziecie plan knajpy „Pod Cydrem”, 
gdzie Keltar mieszka raz z bratem Angusem, 
oraz charakterystyki ochroniarzy. Przybytek 
bracia prowadza wspólnie. To porządny lokal 
w dobrej dzielnicy, blisko placu targowego. Miejski 
element przestępczy rzadko tu gości – zaporą są 
stosunkowo wysokie ceny i sprawna ochrona. 

W lokalu można się dobrze zabawić. Na podeście 
zawsze przygrywają muzykanci (Keltar dba 
o luźną atmosferę), a za dodatkową opłatą można 
skorzystać z usług kilku dam „do towarzystwa”, 
których pobyt w przybytku bracia akceptują 
i z którego czerpią profity.

Keltar
Budowa k8 Sprawność k8 Walka k8  
Strzelanie k4 Bystrość k6 Mądrość k4  
Wola k4 Charyzma k6
Zdrowie: 2  
Próg Śmierci: 7 

Energia: 8  
Moc: 7

Broń: miecz k6+Bd, nóż k4+Bd, 
Pancerz i tarcza: skórznia P1,  
tarcza drewniana Os k8
Zdolności: 1. Zabijaka** (broń szermiercza) 2. 

Obrońca** 3. Walka tarczą**
Majątek: brak

Angus
Budowa k6 Sprawność k8 Walka k4  
Strzelanie k4 Bystrość k8 Mądrość k6  
Wola k6 Charyzma k6
Zdrowie: 15 
Próg Śmierci: 6 

Energia: 9  
Moc: 10

Broń: nóż k4+Bd 
Pancerz i tarcza: brak
Zdolności: 1. Wymowność** 2. Gwiazda**
Majątek: brak

Krasnoludy
Budowa k10 Sprawność k6 Walka k8  
Strzelanie k6 Bystrość k6 Mądrość k6  
Wola k6 Charyzma k6
Zdrowie: 28 
Próg Śmierci: 8 

Energia: 7  
Moc: 7

Broń: pałka okuta k6+Bd
Pancerz i tarcza: brak
Zdolności: 1. Zabijaka** 2. Osłona** 3.Krasno-

lud 4. Rzemieślnik – górnik**
Majątek: brak

Toroxar planuje pojmać Keltara, doprowadzić do 
magazynu na podwórzu i tam zabić. Jakie przeszkody 
napotka po drodze, zależy od Mistrza Gry, postawy dru-
żyny, pory dnia lub nocy i rozstawienia wartowników.

Wynajęte oprychy
Budowa k8 Sprawność k8 Walka k8  
Strzelanie k4 Bystrość k4 Mądrość k4  
Wola k4 Charyzma k4
Zdrowie: 20  
Próg Śmierci: 7

Energia: 8  
Moc: 7

Broń: nóż k4+Bd, 
Pancerz i tarcza: skórznia P1, tarczy brak
Zdolności: 1. Zabijaka** (nóż) 2. Obrońca**
Majątek: brak.

Scenariusz pozostawia postaciom spore pole 
działania. Odpowiedzialność za koordynowanie 
wszystkich działań, zarówno drużyny, jak i Bohaterów 
Niezależnych, spoczywa na barkach Mistrza Gry. Może 
się zdarzyć, że postacie dogadają się z Toroxarem, 
wtedy wypadki potoczą się w  sposób trudny do 
przewidzenia. Celem ataku mściciela może stać 
się również drużyna, i to zanim jeszcze dojdzie do 
finałowego aktu zemsty. Wszystko zależy od tego, 
co i jak zrobią bohaterowie,

Scenariusz nie jest trudny. Jako nagroda dla graczy 
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za jego ukończenie (i przeżycie) 1 PD na godzinę sesji 
na osobę powinien wystarczyć. Dodatkowe punkty 

można przyznać za trafne lub interesujące decyzje 
oraz ogólną rzutkość w prowadzeniu śledztwa – dobrze 

poprowadzone lub ciekawe rozmowy z Bohaterami 
Niezależnymi są warte jeden lub dwa punkty.

„Pod Cydrem” – parter

1. Główna sala. Tu znajduje się szynkwas i kuchnia oraz wejście na piętro do pokojów 

gościnnych i mieszkania właściciela. Na środku, pomiędzy ławami, jest podest dla muzykantów. Na 

belkach podpierających strop osadzone są pochodnie i kaganki. Porządku pilnuje trzech krępych 

krasnoludów uzbrojonych w okute stalowymi obręczami pałki. Z lewej strony, w rogu, jest skryte za 

kotarą wyjście dla służby prowadzące do magazynu na podwórku. 

2. Podwórze. W ciepłe dni organizowany jest tu knajpiany ogródek dla gości. Przy dwóch dużych 

ławach pod płóciennymi daszkami chroniącymi przed słońcem i deszczem można bawić się do 

białego rana. 

3. Magazyn. Tutaj właściciele lokalu przechowują trunki, żywność, świece, oliwę, drewno, 

narzędzia, opał itd.

„Pod Cydrem” – I piętro

Na piętrze znajduje się sześć pokojów gościnnych – jedynka, dwie dwójki, czwórka, szóstka oraz 

duża sala, w której można zmieścić do 10 sienników. Jakość i wyposażenie pokojów jest odwrotnie 

proporcjonalne do liczby miejsc sypialnych. W każdym pomieszczeniu jest jedno okno: w dwójkach 

zamiast szyb założono zwierzęce pęcherze, a w pozostałych pomieszczeniach są jedynie drewniane 

okiennice zamykane na haczyk. Na końcu korytarza są schody prowadzące na piętro do pokojów 

własnych właściciela i jego rodziny. 

„Pod Cydrem” – II piętro

1. Pomieszczenie straży. Keltar i Angus zwerbowali paru łamignatów, bojąc się o swoje życie – 

to dodatkowa ochrona oprócz wynajętych BG i stałych wykidajłów z knajpy. Jest ich czterech – wszyscy 

to ludzie, są zaprawieni w bojach i nie zadają pytań. 

2. Salon. Pomieszczenie sypialne braci. W środku zdobiony kominek, skórzane meble, dwa posłania. 

Na ścianach wiszą dwie kusze. Typowe pomieszczenie mieszkalne bogatego niewykształconego 

mieszczaństwa. W schowku (test przeszukiwania na poziomie trudności 5) w odkręcanej nodze 

masywnego biurka ukryto dwa rubiny i kilkadziesiąt złotych  

monet (10k10).

1

2

4

5

3

Mapa zaułka i najbliższej okolicy

1. Wąskie przejście pomiędzy ścianami domów. Uliczka ma szerokość 1 metra. Ściany 

są ślepe, nie ma ani z jednej, ani z drugiej strony żadnych okien. W tym miejscu zaatakowano Nedrę 

i Xarina. 

2. Wewnętrzne podwórko. Na sznurze schnie pranie, dookoła walają się kamienie, deski, belki, 

trochę śmieci, gliniane skorupy. 

3. Wejście od podwórka. Właścicielem kamienicy jest człowiek o imieniu Borkash. To 

nieprzyjemny typ, alkoholik. Lokatorzy często się zmieniają, nie mogąc wytrzymać z takim 

gospodarzem. Dziś już tylko on dokładnie pamięta wydarzenia sprzed 15 lat. Czy zechce podzielić się 

swoją wiedzą z BG? Jest marudny, czuć od niego przetrawionym alkoholem (wskazówka, jak wkraść się 

w jego łaski) i nie lubi obcych.

Pierwszy kontakt będzie bardzo nieprzyjemny. Sytuację załagodzi gąsiorek miodu. Borkash opowie, 

że widział, jak strażnicy pobili chłopaka i dziewczynę, a potem odeszli, zostawiając ciała w zaułku. Nie 

sprawdził, czy ofiary żyją – bał się, jednak powie, że nic go to nie obchodziło. Następnego dnia strażnicy 

przyszli do niego na „rozmowę”, podobnie jak do pozostałych ówczesnych mieszkańców kamienicy.

4. Dwupiętrowy dom. Parter z kamienia, piętra drewniane. Mieszkają tu trzy rodziny. Jeden 

z lokatorów, Turvil, 15 lat temu wracał do domu z warsztatu tkackiego, gdzie był czeladnikiem. Słyszał 

awanturę, lecz widział tylko dwóch strażników stojących na czatach u wylotu uliczki. Pamięta, że chyba 

byli pijani.

5. Wąskie przejście pomiędzy domami. Nikt niczego nie widział. Mieszkańcy pamiętają, że 

faktycznie słychać było hałasy i okrzyki, jednak nic konkretnego nie powiedzą. 
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Tzeentcha

Chciałbym podziękować wszystkim, których bohaterowie użyźnili 
ziemię świata „Warhammera” w trakcie testowania tego scenariusza. 
Bez nich w ogóle nie ujrzałby on światła dziennego. Dzięki. Po 
prostu dzięki.

I jeszcze jedna uwaga. Podobieństwo postaci i miejsc występujących 
w scenariuszu do jakichkolwiek istniejących w naszym świecie jest 
niezamierzone i całkowicie przypadkowe.

Scenariusz przeznaczony jest dla niewielkiej, góra 
czteroosobowej drużyny. Uwierz mi, trudno będzie go 
poprowadzić dla większej liczby graczy. Przydałoby się 
również doświadczenie i obeznanie ze światem Warhammera 
zarówno u bohaterów, jak i grających. Może są już po kilku 
sesjach swymi obecnymi postaciami? Tym większe będzie 
ich zdziwienie. O tym jednak za chwilę.Wszyscy ludzie

Bartłomiej ‚Zły Janek’ Jankowski
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Początek
Przygoda zaczyna się sennie. Drużyna podróżuje 

już od tygodnia barką, która właśnie dobija do na-
brzeża w Mieście. Nazwijmy je tak dla uproszczenia. 
Gdzie ty je umieścisz, nie ma większego znaczenia, 
byle było to jakieś większe miasto. Nic ciekawego 
ani godnego uwagi się nie dzieje. Ot, kolejne nudne 
miejsce, jakich wiele w Starym Świecie. Pozostawiam 
twoim umiejętnościom uśpienie uwagi i  koncen-
tracji graczy. Niech myślą, że czeka ich nieciekawa 
i sztampowa sesja. Niech wszystko wydaje im się 
strasznie typowe.

Barka dalej nie płynie. Jeśli drużyna chce jak naj-
szybciej opuścić miasto, to musi znaleźć inny środek 
transportu. Jednak dzień przecież dopiero się zaczął 
i można by pokrzepić strudzone wędrówką ciało. 
Może choć piwo mają tu dobre? Ważne, by grupa 
opuściła statek i ruszyła pomiędzy wąskie uliczki.

W końcu dotrą do karczmy dzięki zasięgnięcia 
języka lub pomocy jakiegoś mało rozgarniętego raj-
fura. Przybytek ów zwie się szumnie „Pod Baryłką”. 
Nim jednak postacie przekroczą próg karczmy, na 
którejś z ulic przydarzy się im coś nieprzeciętnego.

Otóż w  tłumie mijanych przechodniów pojawi 
się rzezimieszek głodny sakiewki. Te należące do 
bohaterów nadadzą się znakomicie. Już, już ma się 
dobrać do skarbu wiszącego u pasa jednego z herosów, 
gdy spostrzega, do kogo należy trzos. Staje jak wryty, 
zdjęty autentycznym strachem. Kłaniając się w pas, 
mamrocząc pod nosem jakieś pokrętne przeprosiny 
i tłumaczenia, oddala się tyłem, po czym szybko znika 
w tłumie. Postaci raczej nie zdążą zareagować, a cała 
sytuacja wyda im się co najwyżej komiczna. Zapewne 
żartując z  tego wydarzenia, drużyna wkroczy do 
karczmy. Tu spotka bohaterów kolejna niespodzianka.

Na wstępie ochroniarz, wyglądający na świeżo 
zatrudnionego (pełen entuzjazmu), poprosi naszych 
wielkich herosów o oddanie broni. Będą ją mogli 
odebrać, wychodząc. To normalne zasady w takich 
lokalach (zakładając, że bohaterowie nie musieli 
oddać broni na miejskich rogatkach). Chwile później 
karczmarz na widok wkraczających do lokalu postaci 
zblednie, po czym zacznie sinieć. Złożone zamówienie 
przyjmie, jakby był w szoku bądź transie, patrząc 
dziwnie na bohaterów i  jąkając się bez przerwy. 
Zniknie na zapleczu. Nie będzie go przez kilka minut 
(czy gracze są już zaniepokojeni?), po czym przyniesie 
piwo i zamówione posiłki. Drżącymi rękoma rozłoży 
wszystko na stole.

W tym momencie w przejściu na zaplecze pojawi się 
ochroniarz (inny niż ten pilnujący drzwi) trzymający 
prawą rękę za plecami (ma w niej kuszę pistoletową). 
Chwilę później drzwi do karczmy otworzą się z hu-
kiem i do środka wejdzie kilku drabów uzbrojonych 
w kusze oraz inne śmiercionośne akcesoria. Przewodzi 
im niejaki Cwaniaczek, jegomość z tych, co to im 
słoma z  butów wystaje, lecz za to mają mnóstwo 
przerośniętych kolegów. Cwaniaczek bez zbędnych 
ceregieli przysiądzie się do drużyny, kładąc nogi 
na stole, koledzy zaś staną za jego plecami, celując 
w postacie z kusz. Jest ich wystarczająco wielu, by 
zamienić drużynę w oddział jeży.

Cwaniaczek ze zdziwieniem w głosie ni to stwierdzi, 
ni to zapyta, jak bohaterowie mają jeszcze czelność 
pojawiać się w mieście po tym, co zrobili. W nie-
wybrednych słowach każe im wynosić z miasta, or 
else – doda z kiepskim albiońskim akcentem.

Po usłyszeniu takiej rewelacji bohaterowie pewnie 

zaczną się wykręcać, że Cwaniaczek musiał ich z kimś 
pomylić. Oni są tu dopiero pierwszy raz w życiu. Być 
może będą także chcieli chłopakom Cwaniaczka wybić 
z głowy głupie żarty. W tym momencie gracze powinni 
połknąć haczyk, żyłkę, spławik i wędkę. Jak ich znam, 
żadna siła nie ruszy ich z miasta, nim nie dowiedzą 
się, z kim pomylono ich postacie i dlaczego.

Teraz należy się kilka słów wyjaśnienia.

O co tu, do Khorne’a, chodzi?
Zapewne w  tym momencie zdążyłeś pomyśleć: 

„Błe, znowu scenariusz o tym, jak to drużynę z kimś 
pomylono, a na końcu i tak okaże się, że brat szwagra 
sąsiada zabił”. Niestety, ciebie i twoich graczy czeka 
rozczarowanie. 

Wyobraź sobie taki oto koszmar, połączenie zbiegu 
okoliczności i szalonych intryg kilku organizacji, który 
spowodował, że pewnym ludziom ktoś wykasował 
pamięć, a w jej miejsce wrzucił substytut. Potem ci 
ludzie znikli. Nikt nie wie, jak i dlaczego. I nagle, po 
kilku dniach, wracają do swego rodzinnego miasta 
nieświadomi zagrożeń i chaosu, jaki ze sobą niosą. 
Ten koszmar właśnie się ziścił. W tle ciągle słychać 
śmiech mrocznych bogów. Szczególnie doniośle 
chichocze jeden z nich.

O  tym właśnie traktuje niniejszy scenariusz. 
Bohaterowie zostają nieświadomie wciągnięci 
w  śmiertelną rozgrywkę między kultami, mafią, 
łowcami czarownic i bogowie wiedzą kim jeszcze. 
Każda z frakcji będzie podsuwać postaciom fałszywe 
informacje i wykorzystywać bohaterów jako pionki na 
szachownicy walki o władzę. Nie będą mogli zaufać 
nikomu, nawet sobie samym. Każdy, z kim się zetkną, 
będzie przekazywał im swoją wersję prawdy o  ich 
przeszłości. Będą musieli jakoś poradzić sobie w tym 
gąszczu oszustw i półprawd. Może im się uda. Może 
oszaleją lub skończą na cmentarzu. Jednak do żadnej 
prawdy nie dotrą. Tej najzwyczajniej w świecie nie 
ma. Gdy tylko zaczną myśleć, że znaleźli odpowiedź, 
jeśli poczują się pewnie w  swoich nowych rolach, 
przewróć wszystko do góry nogami. Nic nie jest do 
końca takie, na jakie wygląda. Nawet poniższy tekst, 
będący tylko próbą utworzenia startowego punktu. Nie 
czuj się zobowiązany do traktowania wszystkiego, co 
tu napisano, jako prawdy objawionej. Może to tylko 
jedna z wersji wydarzeń, niemająca nic wspólnego 
z rzeczywistością? Ty decydujesz.

Bohaterowie.  
Kim są naprawdę?

Wyobraź sobie najgorsze typy spod ciemnej gwiazdy. 
Wróć pamięcią do tych wszystkich szalonych, opętanych 
żądzą władzy kultystów, których kiedyś twoi gracze 
uśmiercili. Ludzi bez honoru, gotowych sprzedać 
własną matkę. Kłamliwych oszustów pracujących 
dla tego, kto zapłaci więcej. Oto postacie graczy 
w pełnej krasie. Oczywiście mało kto znał je od tej 
mało atrakcyjnej strony. Bez wyjątku prowadzili 
podwójne (potrójne?) życie.

Poniżej podałem kilka przykładów fałszywych osobo-
wości. Nie ograniczaj się jednak do tych paru pomysłów. 
O wiele lepiej ode mnie znasz swoich graczy i wiesz, 
co ich zainteresuje najbardziej. Fałszywe tożsamości 
powinny jeszcze bardziej poplątać graczom w głowach. 
Nie ma to jak nadmiar sprzecznych informacji.

W oczach światłej społeczności miasta drużynowy 

mag jest uznawany za antykwariusza bądź za nieco 
ekscentrycznego kolekcjonera starych woluminów. 
Jedno jest pewne – członkostwo w gildii magów oraz 
to, że kilka lat temu zasłynął przywiezieniem z Księstw 
Granicznych niewielkiej liczby ciekawych ksiąg, w tym 
paru magicznych egzemplarzy.

W każdej drużynie znajdzie się cwaniak (to ten wy-
gadany). Na pewno zdziwi się, że jest jednym z dwóch 
przewodniczących kupieckiego stowarzyszenia. Daje 
to sporo znajomości z ludźmi, których nęci zapach 
pieniędzy.

Kolejny bohater jest właścicielem prężnie rozwijają-
cej się linii przewozowej o bardzo oryginalnej nazwie 
„Chyży Rumak”. Sporo rzeczy można przywieźć, jeszcze 
więcej wywieźć.

Ostatni zaś to najlepszy zabójca w mieście, pracujący 
dla każdego gotowego zapłacić za jego usługi. Na co 
dzień pozostaje zbiedniałym szlachcicem bez grosza 
przy duszy.

Przebłyski pamięci
Bohaterowie od zawsze mieszkali w Mieście. Część 

z nich była oddanymi czcicielami Wielkiego Mutato-
ra – Tzeentcha. Kilku z nich zostało nawet agentami 
w zgniłym łonie kultu Nurgle’a, regularnie podsyła-
jącymi raporty swemu mistrzowi Hochensinnerowi. 
Jeden z agentów został dodatkowo szpiegiem Pana 
Zarazy wśród sług Slaanesha, a także, na domiar złego, 
kochankiem Anny Fruchtfoll – najwyższej kapłanki 
Slaanesha w Mieście. Niestety nie wiedział o tym, że 
kultyści Mistrza Przyjemności wiedzą o  jego kon-
szachtach z kultem Nurgle’a i karmią go fałszywymi 
informacjami. 

Bohaterowie raczej nie mają szans na odkrycie praw-
dy bez twojej skromnej pomocy. Od czasu do czasu, gdy 
sesja przystopuje, postanowisz nieco zwiększyć napięcie 
bądź też namieszać graczom w głowach, przypomnij 
jednemu z bohaterów wydarzenia sprzed feralnego 
tygodnia, który doprowadził drużynę do obecnej 
sytuacji. Niech to będzie kilka krótkich, urywanych 
scen, bezsensowny w pierwszej chwili ciąg obrazów 
odsłaniający rąbek tajemnicy. Przykładowo, niech 
bohater, gdy pojawi się w bibliotece, przypomni sobie 
pomieszczenie, z którego wynosi jakąś skrzynię, a na jej 
miejsce stawia inną, identyczną. Bądź też niech jedna 
z postaci mierzy do innej z kuszy w jakimś ciemnym 
portowym zaułku. Gradacja napięcia jest tu bardzo 
ważna. Nie odsłoń za szybko zbyt wiele, niech się 
pomęczą chwilkę, zanim dostaną wskazówkę, która 
przewróci do góry nogami dotychczasowe założenia 
i domysły. O tym, co działo się wcześniej i z czego 
możesz czerpać materiał na wizje, przeczytasz poniżej.

Co było, a nie jest
W niezbyt odległej przeszłości burmistrz Miasta 

został oskarżony przez łowcę czarownic Gottharda 
Strotterbackera, przy wyraźnym poparciu Wstążki – 
przywódcy mafii, pragnącego zwiększyć swoje wpływy –  
o sprzyjanie kultowi Nurgle’a. Marionetkowy proces 
był tylko formalnością. Niewinny człowiek spłonął na 
stosie. Burmistrzem został Wstążka, wyniesiony na 
to stanowisko dzięki poparciu mistrza gildii magów 
Heinricha Hohensinnera.

Dwaj z BG zdobyli od skavenów (czytaj – ukradli) 
spaczeniową różdżkę. Przedmiot został ukryty w miej-
skiej bibliotece wśród skrzyń i szpargałów z ostatniej 
antykwarycznej wyprawy jednego z bohaterów. Postacie 

Wszyscy ludzie Tzeentcha
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nie oddały zdobyczy przełożonym w kulcie Tzeentcha, 
lecz postanowiły na artefakcie zarobić. Złodzieje 
zgłosili się do Halsa Hermeiera – przywódcy kultu 
Nurgle’a – który oczywiście przystał na propozycję 
kupna, wietrząc niesamowitą okazję zwiększenia 
swojej mocy. Różdżka miała pomóc mu w wezwa-
niu demona, który raz na zawsze rozprawiłby się 
z pozostałymi kultami.

Jednak, o czym pozostali bohaterowie nie wie-
dzieli, jeden z  nich postanowił powiększyć swoją 
moc, wykorzystując artefakt dla własnych celów. 
Podmienił skrzynię na identyczną, zawierającą już 
jednak jedynie rzeczne kamienie – a przynajmniej 
myślał, że podmienił. Jeden z bibliotecznych skrybów 
był człowiekiem Wstążki i dowiedziawszy się o zawar-
tości kufra, z polecenia szefa mafii podmienił go na 
identyczny, zawierający, a jakże, rzeczne kamienie. 
Niedługo potem zmarł szybką, acz bolesną śmiercią. 
Zabiła go energia wydobywająca się ze skrzyni – nie 
przeżył drastycznej mutacji, która wystąpiła następnej 
nocy. Ciało spalono natychmiast. Rodzina myśli, że 
zaginął.

Nieświadomi niczego spiskowcy umówili się na 
spotkanie z Halsem (do skrzyni nikt nie zaglądał, 
gdyż jak wiadomo, spaczeń bywa niezdrowy). Jednak 
ktoś wygadał się na temat machlojek i  o  sprawie 
dowiedzieli się słudzy Tzeentcha. Doszło do spo-
tkania. Kiedy postać gracza wymieniała artefakt na 
pieniądze, na scenie pojawili się słudzy Architekta 
Przeznaczenia – lecz nie tylko oni. Był tam również 
rozwścieczony BG, który chciał oszukać drużynę, 
jednak po przygotowaniu rytuału i otworzeniu skrzyni 
bardzo się zdziwił. Doszło do istnej jatki, w której 
zginęło kilku przedstawicieli każdej z frakcji. Potem 
wszyscy zaszyli się w swoich kryjówkach, liżąc rany. 
Kultystom Tzeentcha udało się ujść ze skrzynią, lecz 
ich również spotkało rozczarowanie po zajrzeniu 
do środka.

Jeszcze tej samej nocy słudzy Wielkiego Mutatora 
wprowadzili w życie diaboliczny plan. Jako że nikt 
z  zainteresowanych nie wiedział, gdzie znajduje 
się prawdziwa skrzynia z  pożądaną zawartością, 
porwali bohaterów z domów i kryjówek (ich macki 
sięgają bardzo głęboko), po czym usunęli im pamięć 
o ostatnich wydarzeniach i w to miejsce wprowadzili 
niewinną historyjkę o drużynie poszukiwaczy przy-
gód. Zostawili postacie na przynętę u wrót Miasta. 
Wszystko po to, by w rodzącym się chaosie poznać 
tożsamości przywódców innych kultów i odzyskać 
szkatułę.

Od czasu tych burzliwych wydarzeń minął tydzień.

Dom właściciela firmy przewozowej 
„Chyży Rumak” (postać gracza)

Kamienica jakich wiele w mieście. Bohaterowie 
najprawdopodobniej zastaną dom całkowicie zdewa-
stowany. Jeśli będą mieli (wątpliwe) szczęście, wpadną 
na niszczących lokal kultystów Khorne’a poszukują-
cych współpracowników Anny Fruchtfoll i lokalizacji 
świątyni Pana Rozkoszy. Ludzie wysłani, by sprawdzić 
dom, najprawdopodobniej nie wrócą. 

Dom przy Garbarskiej 10
Jest (było?) to mieszkanie jednej z postaci (najlepiej 

tej, której obecna osobowość uważa się za uczonego, 

maga bądź kapłana, wtedy szok będzie największy). 
Przynajmniej tyle można wyciągnąć z  Bohaterów 
Niezależnych. Sam dom jest szarą, cichą kamienicą 
z  zabitymi na głucho okiennicami. Ze środka nie 
dochodzą żadne dźwięki, nie widać też, aby wewnątrz 
paliło się światło. Budynek sprawia wrażenie opusz-
czonego – i taki jest w istocie.

Po włamaniu się do środka (bo niby skąd BG mieliby 
klucze?) postacie ujrzą pokryty kurzem korytarz po-
zbawiony wszelkiego umeblowania. Cały dom wygląda 
dokładnie tak samo, wszędzie jest tylko kurz i trochę 
śmieci. Wygląda na to, że ktoś dawno się stąd wypro-
wadził lub też nikt tu nigdy nie mieszkał.

Jedyna warta uwagi rzecz znajduje się w kuchni, 
a dokładnie w kuchennej podłodze. Piwniczna klapa 
prowadzi do pomieszczenia równie pustego, jak całe 
domostwo – z jednym małym wyjątkiem. W podłodze 
ktoś obluzował jeden z kamieni, odsłaniając wejście 
do ukrytej komnaty. W  środku oczom bohaterów 
ukaże się świątynia poświęcona jakimś mrocznym 
bóstwom – najprawdopodobniej Tzeentchowi, choć 
nie można tego stwierdzić z całkowitą pewnością. 
Ściany pokryte są wijącymi się w fantastyczny sposób 
wzorami i lekko świecącymi znakami. Całą podłogę 
pokrywa zaś idealny oktagram. Symbole nie mają 
żadnej mocy i niczym nie zagrażają drużynie, lecz 
nie mów tego graczom.

Być może w tym miejscu nastąpi pierwszy szok. 
Jeśli do tej pory postacie nie brały na poważnie tego, 
co słyszą od innych, lecz nie miały jeszcze możliwo-
ści zetknąć się z  Chaosem, tak namacalny dowód 
rzeczowy na potwierdzenie tego, kim naprawdę są, 
powinien poważnie zachwiać ich psychiką. Warto 
w tym momencie przetestować Opanowanie postaci, 
a w przypadku niezdania testu przyznać kilka punktów 
obłędu. Pamiętaj, aby nie przesadzić, gdyż śliniący się 
szaleńcy nie przetrwają tego scenariusza.

Świątynia pod Garbarską 10 będzie prawdopodobnie 
również miejscem pierwszego spotkania z Rasztaba-
kiem, magiem skavenów.

Firma przewozowa „Chyży Rumak”
„Chyży Rumak” to niewielkie przedsięwzięcie. Firma 

dysponuje zaledwie trzema powozami, kursującymi 
do Altdorfu i  najbliższego większego miasta. Ma 
podpisane z umowy z przydrożnymi zajazdami na 
trasie, aby te przyjmowały jej podróżnych. W samym 
Mieście firma prowadzi również niewielką karczmę 
o nazwie „Czerwony Smok”, w której można posilić 
się i odpocząć po trudach podróży. Jest to jedno z naj-
bardziej zinfiltrowanych miejsc w okolicy. Wszystkie 
liczące się w Mieście organizacje (czyli w praktyce te, 
które sam wybierzesz) mają w szeregach pracowników 
„Chyżego Rumaka” swoich szpiegów i donosicieli.

Gildia kupiecka
Budynek znajduje się na ścianie rynku przeciwległej 

do biblioteki. Fasada uderza przepychem zdobień 
i  pięknością frontonu. Parter zajmują biura oraz 
skryptorium wypełnione nieustającym skrobaniem 
pracujących piór. Na piętrze znajdują się kolejne biura, 
biblioteka oraz salon, w którym przyjmuje się ważnych 
interesantów. Tam również zlokalizowane są biura 
jednej z postaci graczy, a także jego wspólnika, Jakoba 
Shlaucha, który wyjechał w interesach jakiś czas temu 
i wróci dopiero za dzień lub dwa.

Przydatne miejsca
Biblioteka

Wspaniały, choć na pierwszy rzut oka niewielki 
budynek. Żółtą fasadę pięknie przyozdabiają rzeźby 
siedzących na gzymsach cherubinków oraz fryz zdo-
biony motywem winorośli. Wejścia strzegą stojące 
po obu stronach drzwi dwumetrowe posągi Vereny 
wsparte jedną ręką na mieczach, w drugiej – wy-
ciągniętej w przeciwna stronę od drzwi – dzierżące 
otwarte księgi. Tympanon nad wejściem zdobią scenka 
rodzajowa z życia jakiejś zasłużonej dla Miasta osoby 
oraz podziękowania w języku klasycznym dla Marcusa 
Fussbeina – fundatora biblioteki.

Przedsionek
Nieco mniej reprezentatywny od wejścia. Oprócz 

ludzkich rozmiarów rzeźby anioła-kobiety o złożonych 
skrzydłach i z księgą w dłoniach złączonych na piersi, 
stoi tu tylko proste biurko, za którym w ciągu dnia 
siedzi zwykle jakiś zaczytany młody skryba. Poza 
wyjściem jest tu tylko jedno przejście w głąb książnicy – 
za drzwiami znajduje się sala, w której stoją ustawione 
w trzech rzędach pulpity do przepisywania ksiąg. 
W rogu znajduje się toporna maszyna drukarska, 
obok niej kilka ryz papieru. 

Komnata Wolfa Hausiera, 
 głównego bibliotekarza.

Ten dobrze umeblowany pokój odzwierciedla 
zamiłowania jego właściciela. Na ciężkim dębowym 
biurku oprócz kałamarza, gęsiego pióra oraz kilku 
stron czerpanego papieru stoi również kryształowa 
karafka wina i dwa kielichy o znacznej wartości. Pod 
ścianami ciągną się regały pełne książek, pomiędzy 
którymi ustawiono niewielkie rzeźby świadczące 
o dobrym smaku właściciela.

Księgozbiór
Serce biblioteki. Na kilkunastu zakurzonych rega-

łach znajduje się około tysiąca tytułów, w tym słynne 
dramaty Detlefa Siercka. W zbiorach nie uświadczy 
się dzieł z dziedziny magii – te można znaleźć jedynie 
w siedzibie gildii magów i ewentualnie u kilku kolek-
cjonerów. Za to są tu prace dotyczące alchemii, historii, 
zielarstwa, medycyny, poezji, retoryki i wojskowości. 
Znajduje się tu także kopia słynnego dzieła Malleus 
Chaoticum (Młot na chaosytów), opisującego sługi 
chaosu, bogów, ich symbole oraz sposoby odkrywania 
skaz Chaosu (w większości stek bzdur).

Magazyn
Prawdziwa graciarnia, w której trudno o dyskrecję, 

za to łatwo się zgubić w gąszczu sięgających sufitu 
skrzyń i paczek. Można tu znaleźć niemal wszystko. 
Wyobraź sobie remanent w antykwariacie, a otrzymasz 
pełny obraz tego pomieszczenia. Tu na początku sce-
nariusza znajduje się skrzynia z artefaktem skavenów 
(a właściwie atrapa atrapy skrzyni).

Dom burmistrza
Położony niedaleko restauracji „Błękitna Wstęga”, 

w narożu rynku. Kamienica nie uderza przepychem, 
wygląda raczej na skromną i niepozorną. Aż trudno 
uwierzyć, że to dom burmistrza. W środku niewiele 
odbiega od swojego zewnętrznego obrazu. Jest urzą-
dzona bez zbytniego przepychu, widać jednak, że przez 
kogoś z wyrobionym gustem. Na parterze znajdują 
się kuchnia, biblioteka i jadalnia. Pierwsze piętro 
zajmują gabinet oraz sypialnia burmistrza. Może się 
zdarzyć, że bohaterowie umówią się tu na spotkanie 
z Jakobem Lautem.
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Wszyscy ludzie Tzeentcha
Budynek wypełnia gwar rozmów, ciągle ktoś 

wychodzi i wchodzi. Bohater uznawany za współ-
właściciela ciągle będzie zagadywany w sprawach 
przewozów, terminów i mnóstwa finalizowanych 
właśnie transakcji. Z pewnością będzie to okazja do 
odnowienia wielu starych znajomości, szczególnie 
tych zapomnianych, i spotkania się z typami spod 
ciemnej gwiazdy.

Co ciekawego gracze znajdą w  biurze postaci, 
pozostawiam rozwojowi scenariusza i twojej decyzji.

Gildia magów
Kilka połączonych ze sobą zabudowań na obrzeżach 

miasta, z dominującą nad nimi wieżą. Nie wyglądają 
zbyt okazale, są wręcz nieciekawe. Kryją jednak budynek 
gildii magów, bibliotekę i alchemiczne laboratoria. 
Jest to także dom Heinricha Hochensinnera i właśnie 
tutaj można spotkać go najczęściej. Teren gildii nie 
obfituje w starannie skrywane sekrety, wręcz prze-
ciwnie. Hochensinner stara się, aby nie zostawiać na 
jej terenie najmniejszych nawet śladów swej tajemnej 
działalności.

Karczma „Pod Baryłką”
„Pierwszorzędna knajpa trzeciorzędna”, jak zwykł 

mawiać pewien kislevski pisarz. W przedsionku zawsze 
stoi ochroniarz rozbrajający klientów (oczywiście 
niektórzy mają pewne przywileje) i  utrzymujący 
względny spokój. Sama tawerna składa się z dwóch 
sal połączonych wąskim korytarzem i wspólnym ba-
rem. W pomieszczeniach stoją proste, wręcz toporne 
drewniane stoły i ławy. Trociny na podłodze dopełniają 
obrazu całości.

„Pod Baryłką” jest miejscem spotkań ludzi Wstążki, 
przede wszystkim Cwaniaczka i jego drabów. Zajmują 
się oni ochroną lokalu i będą bardzo poirytowani, gdy 
bohaterowie zjawią się tam pierwszy raz. Barman jest 
młodym człowiekiem, który dosłownie kilka dni temu 
odziedziczył interes po zmarłym ojcu. Stąd nie można 
się dziwić jego zdenerwowaniu na widok drużyny – 
wiele się o niej nasłuchał.

Pałac Anny Fruchtfoll
Położony w  bogatej dzielnicy Miasta wita przy-

byłych bogato zdobioną fasadą, ukrytą w ogrodzie 
otoczonym ceglanym murem. Bramy zawsze pilnuje 
dwóch ochroniarzy uzbrojonych w  pałki i  krótkie 
miecze (na bardziej opornych natrętów). Sam dom 
jest przepełniony przepychem i pokazuje dekadencki 
gust właścicielki. Marmury, rzeźby i pięknie wykonane 
meble – pałac w każdym calu. Nie ma tu żadnej świątyni 
Chaosu bądź innych mrocznych bóstw; nic nie zdradza 
zainteresowań szlachcianki. Do kilku roznegliżowa-
nych cherubinków mogą się co najwyżej przyczepić 
purytańscy ulrykanie.

Ratusz
Samotnej wieża wzniesiona na rynku, przyozdo-

biona prostymi ornamentami. Przypory zwieńczone 
są pinaklami, a wysokie strzeliste okna zachwycają 
pięknem kolorowych witraży. W środku wkracza się 
w świat biurokracji i świstków, pełno tu biegających 
gońców przenoszących polecenia i dokumenty. Można 

również spotkać burmistrza i zamienić z nim kilka 
słów (chociaż biorąc pod uwagę, kim jest naprawdę, 
może się to dla postaci graczy źle skończyć).

Rynek
Podobny wszystkim rynkom świata, pełen prze-

kupek, handlarzy i rzezimieszków. W centrum placu 
wznoszone są właśnie sukiennice (prace wykonują 
robotnicy gildii kupieckiej – jest gdzie wmurować 
niewygodne osoby). Obok stoi wieża ratusza. Przy 
rynku znajduje się również restauracja „Błękitna 
Wstęga”, dom burmistrza, biblioteka oraz główny 
gmach siedziby gildii kupieckiej.

Restauracja „Błekitna Wstęga”
Lokal znajduje się na rogu rynku nieopodal domu 

burmistrza. To restauracja z klasą, co już na wstępie 
zdradza wspaniale zdobiony szyld przedstawiający 
błękitną wstęgę w złotym polu. W środku czeka na 
gości wyśmienita obsługa. Wystrój wnętrz jest 
luksusowy. W głównej sali znajduje się kilka osło-
niętych kotarami lóż, w których można wygodnie się 
rozsiąść i dobić jakiegoś ciemnego interesu. Obsługa, 
oczywiście, zna bohaterów, i  już na wstępie pyta, 
czy podać to, co zwykle. Tutaj lubi również bywać 
i załatwiać swoje sprawy większość BN-ów, w tym 
oczywiście spotkania z BG.

Zamtuz „Rózowe Szkiełko”
Jeden z  bohaterów był stałym bywalcem tego 

przybytku „negocjowalnego afektu”. Kobieta o imieniu 
Barbara stale gościła go w swych ramionach, i to do 
niej zostanie zaprowadzony BG, gdy tylko pojawi się 
w burdelu. Owa Barbara jest bowiem powodem, dla 
którego bohater zdradził kult Tzeentcha i pomógł 
w  sprzedaży artefaktu wyznawcom Nurgle’a. Jest 
zakochany w pięknej kurtyzanie, a pozyskane w ten 
sposób pieniądze chciał przeznaczyć na wspólną 
ucieczkę i  rozpoczęcie nowego spokojnego życia 
gdzieś daleko od Miasta.

Barbara nie wie oczywiście o prawdziwej tożsamości 
bohatera, brudnych interesach i zabójstwach ciążą-
cych mu na sumieniu. Dla niej był on jedynie szefem 
ochrony w gildii kupieckiej. Barbara będzie w stanie 
podać bohaterowi jedynie adres jego dotychczasowego 
zamieszkania i kilka nieistotnych faktów z jego życia. 
Niestety, na zamtuzie łapę trzyma Wstążka i raczej 
nie pozwoli sobie na stratę najlepszej pracownicy. 
Swoją drogą, ciekawe jak zareaguje na miłość Barbary 
człowiek, który całkowicie jej nie pamięta i nic do niej 
nie czuje?

Mozliwy rozwój wydarzeń
Zapewne twoja drużyna wychodzi właśnie z „Barył-

ki”, podekscytowana lub zirytowana zaistniałą sytuacją. 
Z pewnością postacie postanowią coś z tym fantem 
zrobić. Odwiedzą parę miejsc, porozmawiają z kilko-
ma osobami, aby rozeznać się w Mieście i odnaleźć 
sprawców zamieszania.

Poniżej znajdziesz kilka opisów sytuacji, które 
mogą się przytrafić drużynie. Są to tylko przykłady 
i propozycje. W scenariuszu nie ma linearnej fabuły 
i jednego słusznego rozwiązania. Gdzie się bohaterowie 
udadzą i z kim porozmawiają, zależy tylko od nich 

i  od kilku wskazówek, które otrzymają na samym 
początku przygody.

Pamiętaj, że poczynania bohaterów mają wpływ 
na świat przedstawiony w  scenariuszu. Za małą 
sceną, na której rozgrywa się ich dramat, pracują 
trybiki potężnej maszyny. Spiski, knowania, zamachy, 
bezpardonowa walka o władzę – każda akcja wywołuje 
reakcję, wprowadza opowieść na nowe tory, często 
drastycznie zmieniając dotychczasową sytuację. 
Bohaterowie niezależni reagują na to, co dzieje się 
wokół nich, nie czekając, aż drużyna łaskawie postanowi 
pojawić się w okolicy.

Prowadziłem ten scenariusz kilka razy i nigdy nie 
powtórzyła się w nim żadna ze scen, które nie były 
kluczowe dla rozwoju fabuły. Gracze zawsze wpadali 
na tysiące pomysłów, o  których nawet nie śniłem, 
zanim nie usiadłem z nimi do stołu. Tak zapewne 
będzie także na twojej sesji. Podsuń graczom kilka 
interesujących wydarzeń, a resztę zrobią za ciebie. Nie 
ograniczaj się, wprowadź kilka scen niezwiązanych 
z fabułą, za to budujących klimat. Zawsze przecież 
zdarzyć się może, że drużyna spotka jakichś znajomych 
zdziwionych tym, że nie zostali rozpoznani na ulicy 
przez swoich druhów.

Kluczowe sceny
Anioł na ulicy

To wydarzenie powinno nastąpić stosunkowo 
wcześnie, gdyż występuje w nim jedna z kluczowych 
postaci scenariusza.

Ulicą idzie nieprzeciętnej urody czarnowłosa 
kobieta (to Anna Fruchtfoll) w towarzystwie dwóch 
ochroniarzy i służącej. Rozmawia ze służką, przegląda 
towary oferowane przez straganiarzy i obwoźnych 
sprzedawców. Nagle spostrzega postacie graczy. 
Zamiera na chwilę, po czym rusza biegiem w kierunku 
jednego z bohaterów, rzuca mu się na szyję i zaczyna 
namiętnie całować. Cała promienieje, ciesząc się ze 
spotkania. Zapyta, gdzież to się ostatnio jej ukochany 
podziewał i czy bardzo tęsknił do swojej Anny. Zaprosi 
go do siebie – znajomi ukochanego również mogą mu 
towarzyszyć, chyba że mają do załatwienia inne sprawy.

Gdy dotrą na miejsce, Anna zabierze kochanka 
do osobnego pomieszczenia, po czym spoliczkuje go 
i wyklnie od ostatnich. Zrobi mu scenę, że znowu się 
pewnie szlajał z jakimiś dziwkami, a ona się zamartwiała, 
co się z nim stało, jako że od tygodnia nie dawał znaku 
życia. Następnie spróbuje zaciągnąć go do łóżka, Jeśli 
jej się uda, gdy będzie po wszystkim, zacznie się bawić 
złotym wisiorkiem przedstawiającym fikuśne zmagania 
seksualne dwójki ludzi. Zapytana o błyskotkę odpowie, 
że to przecież wisiorek należący do bohatera. Jak mógł 
o tym zapomnieć? W toku rozmowy najprawdopodobniej 
wyjdzie na jaw, że bohater nic nie pamięta (postaraj się 
o to). Dowiedziawszy się o tym, Anna oświeci kochanka, 
że jest on członkiem kultu Slaanesha. Po czym rozpocz-
nie swoją grę, w której BG stanie się tylko karmioną 
fałszywymi informacjami marionetką.

Jeśli postać nie będzie reagować na zaloty Anny, ta 
będzie chciała poznać przyczynę. Rozmowę poprowadź 
jak wyżej, przy czym pokazanie wisiorka będzie testem, 
czy bohater faktycznie stracił pamięć.

Spotkanie z przywódcą kultu Nurgle’a
Odbędzie się zapewne w „Błękitnej Wstędze”. Posta-

cie zostaną skierowane do lokalu listem od zaufanego 
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człowieka, który chce zamienić z nimi parę słów. Gdy 
już pojawią się w karczmie, ujrzą Halsa Hermeiera 
w towarzystwie pięciu ochroniarzy. Kupiec zaprosi 
BG do swojej loży, chcąc w spokoju porozmawiać. 
Gdy już zasiądą, rzuci na stół odlany z brązu symbol 
Nurgle’a i zapyta, gdzież to podziewali się przez ostatnie 
kilka dni i dlaczego znikli, nic nie mówiąc. Wspomni 
również, że interesy nie idą najlepiej z powodu cichej 
wojny ze Wstążką i jego mafią. Będzie również żądał 
dostarczenia skrzyni z artefaktem. Jeśli bohaterowie 
poproszą o jakąś melinę, w której mogliby się przespać 
i odpocząć, załatwi taką kryjówkę. 

Spotkanie z arcymagiem
Jeśli odbędzie się w  gildii, to zostanie na nie 

wpuszczony tylko mag. Heinrich Hochensinner będzie 
nieco podirytowany spotkaniem z postaciami (martwi 
się, czy plan działa i czy BG nie zaczęli sobie czegoś 
przypominać). Sprawdzi amnezję postaci czarodzieja, 
wręczając mu różowy kryształ, który rzekomo niegdyś 
zostawił u niego na przechowanie. Jeśli BG nie trafili 
jeszcze na Garbarską 10, zacznie wypytywać, gdzie mag 
obecnie mieszka – poda adres i zapyta, czy nadal jest 
aktualny. Nie chce być kojarzony z żadnym kultem 
i nie będzie poruszał tematu zakazanych religii.

Rozmowa z burmistrzem
Jakob na widok bohaterów z trudem będzie mógł 

ukryć zdziwienie. Będzie zszokowany, że ludzie 
znający jego prawdziwą tożsamość i mający z nim na 
pieńku tak otwarcie zjawiają się u niego i prowadzą 
rozmowę jak gdyby nigdy nic. W pierwszej chwili 
będzie podejrzewał BG o toczenie jakiejś podejrzanej 
gierki, co zaowocuje delikatnym wybadaniem, czego 
postacie naprawdę chcą. Jeśli zorientuje się, że nie 
mają pojęcia o jego prawdziwej tożsamości, nieco 
się rozluźni. Zapalając cygaro, niechcący strąci ze 
stołu szkatułę, z której na podłogę wypadnie różowy 
kryształ (taki sam pokaże im Hochensinner – jest 
to znak rozpoznawczy kultu Tzeentcha). Burmistrz 
postara się naprowadzić rozmowę na temat zna-
ku – jeśli drużyna jeszcze nie będzie miała o nim 
pojęcia, wyjaśni pokrótce postaciom, że są członkami 
tajnego stowarzyszenia. Zaprosi bohaterów do 
„Czerwonego Smoka” na spotkanie z przywódcą 
organizacji. Godzinę spotkania dopasuj do potrzeb 
twojej wersji scenariusza. Niewiele więcej będzie 
chciał powiedzieć, oznajmiając, że dowiedzą się 
wszystkiego w karczmie.

„Czerwony Smok” i spotkanie z przywódcą kultu
Bohaterów idących do karczmy zagadnie na ulicy 

namolny żebrak i przez co najmniej kilka minut 
będzie nagabywał o jałmużnę. Uratuje to postaciom 
życie. Gdy bohaterowie dotrą w pobliże „Czerwonego 
Smoka”, karczma eksploduje, zasypując BG gradem 
odłamków. Jeśli skontaktują się z burmistrzem, ten 
natychmiast zasugeruje, że zamach przeprowadził 
któryś z pozostałych kultów. Doda również, że w za-
machu zginął przywódca stowarzyszenia i należy 
opracować plan dalszego działania. Zarządził już 
spotkanie członków kultu u siebie w domu, na które 
zaprosi drużynę.

Hochensinner nic nie wiedział o spotkaniu i ma 
się dobrze, lecz o tym gracze nie muszą wiedzieć. 
To burmistrz, alias Wstążka, kazał podłożyć bombę, 
aby wykończyć niewygodnych dla niego BG – ci 
wszak znają jego prawdziwą tożsamość. Spotkanie 

w domu burmistrza ma zaś na celu pozbycie się 
problemu raz na zawsze.

Wymiana znaków
Do postaci podejdzie jakiś człowiek (dowolna 

płeć, wiek i stan majątkowy), pytając uprzejmie, jak 
dojść na Plac Imperialny. Jest to kultysta, pragnący 
nawiązać kontakt z drużyną. Może należeć do kultu 
Tzeentcha (wtedy jest nadgorliwy i nie ma bladego 
pojęcia o sytuacji BG; jeśli Heinrich dowiedziałby się 
o tej próbie kontaktu, to zaszlachtowałby biedaka bez 
chwili zastanowienia) bądź Nurgle’a i pragnie nawiązać 
kontakt, by poprosić drużynę o zorganizowanie spotka-
nia z przywódcą kultu. Pytanie jest oczywiście hasłem, 
w mieście nie ma Placu Imperialnego. Nikłe są jednak 
szanse, że bohaterowie znają odzew („w lewo, w prawo, 
a potem się pan zapyta w sklepie starego Hansa”). 
Po chwili, gdy postacie nie podadzą odpowiedzi na 
hasło, zdziwiony kultysta odejdzie, oglądając się co 
jakiś czas na bohaterów.

Strzelanina
Scena wydarzy się na rynku. Postacie przechodzić 

będą wśród tłumu kupujących, przekupek i handlarzy. 
Nagle ktoś wyciągnie dwulufowy pistolet, po czym 
bez słowa wypali w kierunku bohaterów. Raczej nie 
trafi, chyba że chcesz poważnie ograniczyć możliwości 
drużyny. Strzelec natychmiast zacznie uciekać i szybko 
zniknie w spanikowanym tłumie. Jest to najprawdopo-
dobniej człowiek Wstążki, mającego straszną ochotę 
pozbyć się postaci graczy. Jedynym zadaniem tej sceny 
jest uświadomienie graczom, że ich bohaterowie nie 
są bezpieczni, a wszędzie wokół czają się wrogowie.

Otwieramy skrzynkę
Najprawdopodobniej drużynowy mag postara się 

wykorzystać spaczeniową różdżkę do zwiększenia swej 
potęgi lub celem powiększenia potencjału militarnego 
drużyny. Graczem może także kierować najzwyklejsza 
w świecie ciekawość. W każdym razie – będzie bolało. 
Zamknięta w skrzyni różdżka jest więzieniem dla bar-
dzo zdenerwowanego Pana Przemian. Na nieszczęście 
nikt z chciwców pragnących artefaktu nie ma o tym 
bladego pojęcia. Już samo otwarcie skrzyni spowoduje 
u będących w pobliżu osób mutacje w przeciągu doby 
od kontaktu.

Tego zaś, kto spróbuje wziąć różdżkę w  dłoń, 
w  ułamku sekundy zacznie opanowywać złośliwa 
inteligencja zamieszkująca artefakt. Ciało pechowca 
w pierwszej chwili zamieni się w budyniopodobną 
masę, by po kilku zaledwie minutach zacząć przybierać 
postać pierwotną dla Pana Przemian. Opisz graczowi 
odczuwany przez postać przyrost potęgi i wzrastającą 
żądzę mordu i odwetu za upokorzenie na wszystkich 
znajdujących się w pobliżu. A potem zapytaj go, czy 
masz przejąć postać, czy też sam pobawi się swoją 
nową formą, To wydarzenie może drastycznie szybko 
zakończyć scenariusz, zatem postaraj się, aby nikt 
nie zajrzał do skrzyni za szybko (jeśli w ogóle masz 
zamiar do tego dopuścić).

Piwnica przy Garbarskiej 10
Spotkanie nastąpi w tajnej świątyni kultu Tzeentcha 

w domu jednego z bohaterów (opis miejsca znajdziesz 
we wcześniejszej partii tekstu). W ścianie otworzy 
się tajne przejście prowadzące do kanałów i wychyną 

z niego przygarbione postacie skavenów. Przewodzi 
im Rasztabak. Bez ogródek, łamanym reikspielem, 
wymachując z  irytacją sztyletem, zażąda od BG 
zwrotu skrzyni, w  innym razie zrobi im krzywdę. 
Jako argumentu użyje swoich żołnierzy. 

Niech gracze trochę się spocą, starając się przekonać 
skavena, że nie mają skrzyni przy sobie – lub w ogóle. 
Rasztabak powinien ostatecznie dać się przekonać. Da 
im trzy dni na odzyskanie artefaktu (potem przestanie 
być miły). Zakończywszy rozmowę, wycofa się do 
kanałów, by czekać na rozwój wypadków.

Zakończenie
W końcu sytuacja w Mieście osiągnie apogeum. 

Od pojawienia się drużyny minie dzień lub dwa 
(bądź więcej, zależnie od tempa działania bohaterów 
i czynionych przez nich postępów). Komuś puszczą 
nerwy i postanowi załatwić swoje sprawy raz na zawsze. 
Posypią się głowy. Część BN-ów najprawdopodobniej 
będzie już martwa, zabita przez członków innych frakcji 
(np. głowa Anny znajdzie się w torbie przytroczonej 
do pasa jednego z wyznawców Khorne’a). Pęczniejący 
balon nerwów i agresji w końcu pęknie i Miasto utonie 
w orgii zniszczenia i walk. Ciche zabójstwa i bomby 
wpadające przez okna. Trucizna w winie i sztylet w ple-
cach. Zadbaj, by bohaterowie znaleźli się w centrum 
chaosu, do którego sami się przyczynili. Rozwiązania są 
dwa: albo uciekną z Miasta, albo polegną w ostatecznym 
starciu wszystkich organizacji. Spektakularnym starciu. 
Powinno zapaść graczom w pamięć.

Uwagi końcowe
Jak poprowadzić scenariusz, żeby sesja się nie rozpadła. 

A także kilka pomysłów na styl prowadzenia. 
Przede wszystkim rozrysuj sobie na kartce mapę my-

śli „kto, kogo i dlaczego” – zwłaszcza jeżeli zamierzasz 
zmienić opisaną w scenariuszu sytuację wyjściową. 
Powinieneś otrzymać zbiór nazwisk połączonych 
strzałkami wraz z  opisem, co wiąże dane postaci. 
Przyda się to do szybkiego orientowania się w gąszczu 
intrygi, bez zbędnych przestojów na doczytywanie 
treści scenariusza.

Następnie wynotuj na osobnej kartce cele, jakie 
przyświecają każdej grupie bądź osobie wraz z krótkim 
wypunktowaniem sposobów, jakimi będą chcieli to 
osiągnąć. Punkty są tu najistotniejsze. Wiele zawartych 
w nich informacji będzie się zmieniać w czasie sesji, 
postaw zatem na maksimum treści i minimum słów. 
Nie zapomnij też o odrobinie wolnego miejsca na świeże 
notatki. Cała ta robota papierkowa jest potrzebna, byś 
mógł skupić się na prowadzeniu, a nie na wertowaniu 
scenariusza podczas sesji.

Jak zabrać się do poprowadzenia Wszystkich ludzi 
Tzeentcha? Akcenty w scenariuszu można rozłożyć na 
kilka sposobów. Najlepiej byłoby uzyskać połączenie 
wszystkich poniższych stylów. Zdaję sobie jednak 
sprawę, że to niemal niemożliwe i któryś z wątków 
przeważy w końcu nad innymi.

Personal horror
Jak poczułbyś się, gdyby któregoś dnia okazało się, 

że całe twoje życie jest kłamstwem, a wspomnienia, 
ukochane osoby i wszystko to, co nazywamy osobowo-
ścią, jest jedynie iluzją? Tak naprawdę nie istniejesz 
– nie ma cię takiego, jakim się znałeś. Zresztą co to 
znaczy – „naprawdę”? Przecież nawet nie jesteś pewny, 

Wszyscy ludzie Tzeentcha
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jak się nazywasz. Kim do cholery jesteś? Te i podobne 
pytania na pewno będą cisnąć się na usta postaciom.

Gracze mają do wyboru kilka możliwości. Szaleń-
stwo jest pierwszą z nich. Przecież wystarczy uciec 
w głąb własnego umysłu i ignorować wszystko wokół 
lub jeszcze lepiej – wpaść w morderczy szał i ulec 
destrukcji, pociągając za sobą kilka osób do piekła! Ko-
lejną reakcją może być negacja. Przecież to niemożliwe, 
żebym był kimś innym. Musieli mnie z kimś pomylić. 
A może to bogowie wystawiają na próbę moją wiarę? 
Najważniejsze to nie dać się zwieść, jedyną pewną 
rzeczą jestem ja sam. Trzeba tylko dowiedzieć się, 
o co tu naprawdę chodzi. Ostateczne rozwiązanie to 
przyjęcie jednej z możliwych osobowości za prawdziwą 
i próba (od)budowania sobie nowego życia, tym razem 
na ścieżce Chaosu.

To chyba wariant najtrudniejszy do poprowadze-
nia. Wymaga doświadczonych graczy. Jeśli chcesz 
wyeksponować ten wątek, powinieneś podrzucać 
graczom przemyślenia ich postaci, wciągnąć ich 
w grę o własne ja. Niech powoli zauważą zmianę 
swoich bohaterów. Dodawaj do ich opisów działań 
swoje trzy grosze będące odwzorowaniem budzących 
się osobowości. Niech słyszą podszepty zła w swoich 
głowach, aż zaczną w końcu robić rzeczy, o których 
wcześniej by nie pomyśleli. Bezwiednie uderzą kogoś 
za jedno złe słowo, bez powodu będą wpadać w szał. 
Nie przesadź jednak! Jedynie podrzuć graczom kil-
ka pomysłów. Jeśli będą chcieli to ciągnąć dalej, to 
świetnie. W innym wypadku nie ma co płakać, nie 
wszyscy lubią dłubać w psychice swoich postaci, a na 
tym przecież możliwości scenariusza się nie kończą.

Klasyczny cyberpunk
Dużo, szybko i krwawo. Postacie nie będą miały 

wiele czasu na myślenie, za to wrogów aż nadmiar. 
Bomby wpadające przez okna, zabójcy uzbrojeni po 
zęby w każdej ciemnej uliczce – rozrywka dla lubiących 

akcję. Tu nie musisz być delikatny. Akcja będzie pędzić 
na złamanie karku, nie pozwalając graczom nawet na 
chwilę wytchnienia. Czy trzeba dodawać coś więcej? 
Może tylko to, żebyś zanadto nie przesadził, inaczej 
scenariusz będzie trwał naprawdę krótko. Pamiętaj, 
że przeciwnicy graczy są prawdziwymi zawodowcami.

Intryga
Coś dla miłośników kombinowania. Subtelne 

plany i próby wyciągnięcia z kultystów ile tylko się 
da. W tym wariancie postacie z pewnością przyłączą się 
do którejś z organizacji i dadzą się wciągnąć w walkę 
o wpływy. Tu nikt nie jest przyjacielem, za to wszyscy 
są potencjalnymi wrogami. Nawet członkowie drużyny. 
Kto wie, czy przed całym tym zamieszaniem z utratą 
pamięci nie byli w przeciwnych obozach?

Tu właśnie kryje się esencja Wszystkich ludzi 
Tzeentcha. Prowadzenie z zaakcentowaniem intrygi 
da najwięcej zabawy mistrzowi gry i graczom. Istotne 
jest wprowadzenie na sesji totalnego chaosu. Tak na-
prawdę nie wiadomo, komu zaufać. Ciągle pojawiają 
się zwroty akcji, pokazujące, że w  rzeczywistości 
postacie należą do innego ugrupowania niż to, 
z którym obecnie sympatyzują. I tak w kółko. Całość 
w atmosferze tajnych spotkań, szpiegowania, szyfrów, 
haseł, paranoi i cichej walki o władzę w przeżartym 
zgnilizną mieście. Do tego dodać jeszcze trzeba próby 
uzyskania przez postacie prawdziwych informacji 
o własnych osobach. Powodzenia!

Bohaterowie Niezależni
Bardzo ważne, abyś w  trakcie prowadzenia 

scenariusza nie traktował Bohaterów Niezależnych 
jako tła dla działań postaci graczy. Są takimi samymi 
bohaterami tej opowieści jak drużyna. Mają swoje 
przyzwyczajenia, plany, cele i również chcą je osiągnąć, 
podobnie jak postacie graczy. Nie zakładaj, że ten 

scenariusz to zbiór scen, które muszą się wydarzyć, 
by gracze dotarli do finału. Ta opowieść jest w pełni 
interaktywna i nawet nie próbuję zgadywać, jakie 
będzie jej zakończenie w przypadku twojej drużyny.

Wszystko zależy od tego, jak postępować będą 
gracze, jakie ścieżki wybiorą, oraz co zrobią BN. Oni 
też mają wybór drogi, którą podążą, nie są ślepymi 
automatami do generowania punktów doświadczenia. 
Ich życiem również kieruje los. Nie wszystkie akcje 
będą się im udawać. Traktuj ich na równi z graczami. 
Niech od rzutów kostką zależy, co się dalej wydarzy. 
Jakiś agent będzie nadgorliwy i zniszczy misternie 
budowany plan. Ktoś niepożądany wyśledzi działania 
Bohatera Niezależnego. Może się zdarzyć tysiąc 
innych rzeczy.

Jest to szczególnie ważne z prostego powodu: bo-
haterowie graczy są tylko jedną ze stron w konflikcie, 
a pozostałe frakcje toczą również zmagania między 
sobą. Z tego właśnie powodu nie umieściłem tu kon-
kretnych opisów kultów, ich hierarchii i historii, a także 
charakterystyk postaci. Dużo zależy od ciebie, masz 
wolną rękę co do wszystkich konkretów i elementów 
tła. Nie powinno cię to przerażać. Będziesz miał tyle 
samo frajdy z prowadzenia, co gracze z udziału w sesji. 

Przed sesją warto przeczytać i obejrzeć:
Matrix (wiadomo)
Pamięć Absolutna (główny bohater miał podobny 
problem, co bohaterowie)
Długi pocałunek na dobranoc (wspaniale pokazuje 
zmiany w psychice postaci, wypieranie jednej 
osobowości przez drugą)
Ubik (zresztą wszystko Dicka jak leci)
Proces (bohaterowie też nie wiedzą, co się wokół 
nich dzieje)
Ostatni Władca Pierścienia (fenomenalny Umbarski 
Gambit pokazujący, jak opisywać rozgrywki 
między kultami).

Dramatis personae
Poniżej opisałem postaci istotne dla fabuły. Niektóre elementy mogą okazać się niejasne w pierwszej chwili, wszystkie wątpliwości powinny jednak rozwiać opisy 
miejsc i przykładowych wydarzeń umieszczone w dalszej części tekstu.

Anna Fruchtfoll  
(Najwyższa kapłanka Słonecznej Tarczy – kultu Slaanesha 
rezydującego w mieście)

Wyobraź sobie najpiękniejszą kobietę świata, potem pomnóż to dwa razy. 
Ideał – nie żony bądź partnerki, lecz zmysłowej kochanki, kurtyzany o spojrze-
niu obiecującym niewysłowione rozkosze. Do tego dowcip i wspaniałe ciało. 
Anna porusza się niczym drapieżny kot, z dostojeństwem i nienazwaną pokusą 
w każdym najdrobniejszym geście. Szczegóły dopasuj do gracza, który wplącze 
się z nią w romans. Ty wiesz najlepiej, co mu się spodoba.

Anna to nienasycona nimfomanka, przynajmniej na pierwszy rzut oka. 
Jednak to piękne ciało kryje również bystry umysł. Jest egoistką rozmiłowaną 
w intrygach i niezmiernie bawi ją manipulowanie bohaterami. Nie wie, że 
stracili pamięć, lecz niemal na pewno jeden z nich w końcu się wygada. Któryś 
z bohaterów był jej kochankiem. Sama nie zdradzi nic o sobie, podsuwając 
postaciom jedynie kłamstwa. Nie wyda, że jest przywódczynią kultu. Gdy 
zajdzie taka potrzeba, stworzy jakiegoś przełożonego. Może wmówi bohaterom, 
że obecny burmistrz jest najwyższym kapłanem kultu? 

Sama wie tylko tyle, że w mieście istnieją inne tajne stowarzyszenia, 
a postacie były z nimi związane. BG posłużą jej do uzyskania informacji 
o „konkurencji”. Odkryła, że jej były kochanek należał do kultu Nurgle’a, 

więcej z niego nie wyciągnęła. Ten zaś w sam romans wplątał się na 
polecenie przywódcy kultu Nurgle’a, który widział w tym okazję do 
szpiegowania wrogów. Niestety, karmiony dezinformacją BG mimowolnie 
stał się podwójnym agentem.

Heinrich Hochensinner  
(Przywódca gildii magów, doradca burmistrza, kultysta Tzeentcha)

Przenikliwe zimne szare oczy oraz orli nos nieodmiennie nasuwają 
skojarzenia z jastrzębiem wypatrującym ofiary. Jak przystało na przedstawiciela 
swej profesji, ubiera się w powłóczyste szaty w kolorach zieleni i czerni. Innych 
traktuje wyniośle i z lekką nutką pogardy w głosie. Niedawno skończył 40 lat.

Heinrich to intrygant w każdym calu. To dzięki jego machinacjom poprzedni 
burmistrz został spalony na stosie. Irytuje go, że w mieście panoszą się 
przedstawiciele innych sekretnych organizacji. Ma zamiar z tym skończyć. 
Postacie są częścią tej zakrojonej na szeroką skalę operacji. To on doprowadził 
do tego, że stracili pamięć. Postara się dostarczyć BG odpowiednią dawkę 
sprzecznych informacji, by zwiększyć panujący chaos. Jednocześnie bacznie 
będzie obserwował ich poczynania oraz z kim będą się kontaktować. Postara się 
pozostać w cieniu, aby jego własna pozycja nie została zachwiana, a mroczne 
grzeszki nie wyszły na jaw.

91

Wszyscy ludzie Tzeentcha



92 : Czerwiec 2015 : Spotkania Losowe 03

Hals Hermeier  
(Kupiec, mistrz Topazowego Ostrza – kultu służącego Nurgle’owi)

Rubaszny grubas koło pięćdziesiątki, na pierwszy rzut oka zainteresowany 
jedynie pomnażaniem swojego majątku. W rzeczywistości steruje jedną 
z największych tajnych organizacji w Mieście, nie licząc mafii. To właśnie 
z powodu mafii ma kłopoty. Prowadzi z nią cichą wojnę o wpływy, pożerającą 
większość jego zasobów. Postacie są ważnym ogniwem w tej rozgrywce. 
Zwłaszcza że to one wiedzą, gdzie jest skrzynia ze spaczeniową różdżką, 
i to właśnie one szpiegowały dla niego kult Slaanesha, a także pośrednio 
Tzeentcha (choć nie wie, że w rzeczywistości są podwójnymi agentami tego 
kultu). Pragnie wykorzystać BG do odzyskania skrzyni. Podejrzewa także, że 
mogą coś wiedzieć o Wstążce.

Jakob „Wstążka” Laut  
(Burmistrz; przywódca mafii, kultysta Tzeentcha)

Z wyglądu i zachowania jest najzwyklejszym przedstawicielem swego stanu, 
można by powiedzieć, że nawet stereotypowym. Przebywa w Mieście od 
zawsze, wraz z mafią, którą kontroluje. Ludzi na swoich usługach ma wszędzie, 
w każdej gildii, karczmie, a nawet w miejskiej straży. Wystarczy, że postanowi 
wykorzystać swoje kontakty, a znajdą się osoby gotowe zrobić dla niego 
wszystko. Jednak prawdziwie lojalnych współpracowników ma zaledwie kilku 
i tylko oni wiedzą, kim jest naprawdę. Wiedzą – a raczej wiedzieli – to również 
bohaterowie, którzy mieli okazję wykonywać dla niego kilka zleceń.

Wstążka z pozoru niewiele ma do powiedzenia w wojnie kultów, jednak 
to on pociąga za wiele sznurków. Prowadzi cichą wojnę z kupcami, których 
podejrzewa o matactwa o wiele gorsze niż oszukiwanie na podatkach. 
Chce przejąć władzę w Mieście, do czego ma zamiar wykorzystać fakt, że 
to on posiada tak istotny dla wszystkich artefakt. Sprzeda różdżkę temu, 
kto zaproponuje najwięcej – to jednak tylko przynęta. Artefakt posłuży 
jako wabik, mający wyciągnąć na światło dzienne tożsamość przywódców 
pozostałych frakcji.

Jakob jest członkiem kultu Tzeentcha, choć żaden z niego gorliwy wyznawca. 
Wykorzystuje kult do własnych celów. Na przeszkodzie do uzyskania pełni 
władzy w Mieście stoją jedynie bohaterowie znający jego prawdziwą tożsamość. 
Nie wie, że stracili pamięć, dlatego postanawia ich zlikwidować, gdy tylko 
zostanie poinformowany przez Cwaniaczka, że wrócili do miasta.

Przezwisko „Wstążką” zawdzięcza temu, że zwykł dusić swoje ofiary za 
pomocą garoty.

Gotthard Strottebacker  
(Łowca czarownic, rycerz zakonny Solkana)

Barczysty, około trzydziestoletni mężczyzna. Zawsze w pełnej zbroi płytowej 
(z rodzaju tych błyszczących), pozbawionej hełmu i przyozdobionej symbolami 
Solkana. Długie czarne włosy nosi splecione w warkocz, a spojrzenie jego 
niebieskich oczu zdradza jedynie pogardę dla wszystkich niebędących równie 
czystymi, jak on sam.

To człowiek tak szalony, że ze świecą drugiego takiego szukać. Fanatyk pełną 
gębą i w każdym calu. Nie cofnie się przed niczym, by osiągnąć swój cel. Zabój-
stwo, terror, a nawet spalenie całego miasta nie stanowi dla niego problemu. 
Wszystko to w imię jedynej słusznej, większej prawdy. Nie urodził się zły – dla 
niego cel uświęca środki, sam zaś jest tylko narzędziem w rękach potężniejszych 
od siebie istot. On tylko wykonuje rozkazy. Bezwzględnie.

W Mieście poszukuje sług chaosu (na szczęście bywa tu tylko przejazdem). 
Dokładnie rzecz biorąc, szuka postaci graczy. Działa niezależnie, ignorując 
miejscowe kulty i władze. To on, z niewielką pomocą Hochensinnera, oskarżył 
starego burmistrza o sprzyjanie kultowi Nurgle’a. W sianiu praworządności 
pomaga mu kilku drabów wątpliwej konduity.

Gotthard pomyślany jest jako typowa „przeszkadzajka” mająca utrudnić życie 
graczom. Wprowadź go do gry, gdy akcja przystopuje, a ty będziesz potrzebo-
wał czegoś, co zmusi graczy do szybkiego, niekoniecznie rozważnego, działania.

Tworząc tę postać, wzorowałem się na Lordzie Gilneasie, postaci z jednego 
z opowiadań Karla E. Wagnera (cykl Kane).

Erico Valdez  
(Zabójca w służbie Malala; podaje się za łowcę nagród z Tilei)

Odziany w czerń dwumetrowy jegomość. Pierwsze, co rzuca się w oczy, to 
kapelusz z szerokim rondem i spoglądające spod niego zimne, szaroniebieskie 

oczy. Ciemne, rozpuszczone włosy opadają na plecy, sięgając nieco poniżej 
ramion. Następnie ludzie dostrzegają wykonaną z kości słoniowej rękojeść dłu-
giego miecza z głowicą w kształcie końskiego łba. Dodaj do tego pas z nożami, 
bicz i ostre rysy południowca, a otrzymasz naprawdę upiorny widok.

Wbrew pozorom tworzonym przez złowrogi wygląd, Erico to myśliciel. 
Można by go nazwać filozofem-zabójcą. Nie będzie działał pochopnie, boi się 
szybkiego zdemaskowania. Pozwoli sprawom toczyć się własnym biegiem. Jest 
pewien, że sytuacja obróci się na jego korzyść, w czym może mieć więcej racji, 
niż sam przewiduje. Być może nawet będzie miał okazję zamienić z postaciami 
kilka słów bądź wypić kieliszek lub dwa.

W Mieście szuka przedstawicieli pozostałych potęg Chaosu, oczywiście 
z zamiarem wyeliminowania ich. Przybył niedawno, a działania bohaterów 
i czynione przez nich zamieszanie zwróciły jego uwagę. Obecnie tylko się 
przygląda, jednak gdy dostrzeże odpowiedni moment, gdy więcej kultystów 
zrzuci swoje maski i w mieście zacznie się dziać naprawdę ciekawie, wkroczy 
do akcji ze swoim wiernym mieczem w dłoni. Nie będzie się wtedy bawił 
w subtelne intrygi. Stanie się przyczyną kilka zgonów, o których spowodowanie 
najprawdopodobniej kulty będą się wzajemnie oskarżać.

„I wtedy wchodzi największy Meksykanin, jakiego w życiu widziałem” – 
Desperado. I wszystko jasne.

Rasztabak  
(Skaven z klanu Skryre, mag)

Biały szczuroczłek o przekrwionych oczkach, wzrostem dorównujący krasno-
ludowi. Owija się w brudne szmaty „mieniące się” wszelkimi odcieniami czerni, 
szarości i brązów. Swe pokraczne ciało wspiera na wykręconym, drewnianym 
kosturze będącym symbolem statusu. Dodaje sobie animuszu, często wyma-
chując poszczerbionym i przeżartym rdzą sztyletem. W wywieraniu wrażenia 
pomaga mu również kilku dobrze uzbrojonych skaveńskich wojowników.

Nie cierpi tego miasta, pełno człowiekowatych i do tego położonego daleko 
od samic oraz intryg Skavenblight, Jednak misja to misja. Trzeba odnaleźć 
utracony spaczeniowy artefakt. Wie, że to drużyna ostatnia była w jego 
posiadaniu. Udało mu się schwytać kultystę Tzeentcha, który – po licznych 
torturach – zdradził tożsamość członków drużyny i położenie tajnej świątyni. 
Rasztabak nadal nosi przy sobie różowy kryształ – symbol kultu zdarty z trupa 
przesłuchiwanego.

Skaven najprawdopodobniej nie będzie miał większego znaczenia dla rozwo-
ju akcji. Pozostanie przez większość czasu w cieniu i nie będzie interweniował. 
Po raz pierwszy wkroczy na scenę w należącym do jednego z bohaterów 
mieszkaniu przy Garbarskiej 10, gdzie z pewnością utnie sobie z postaciami 
ciekawą pogawędkę. Rasztabak to jeden z bacików na BG, gdy zaczną się nudzić, 
a akcja spowolni – wtedy skaven powinien wychynąć z ciemności i zacząć 
deptać postaciom po piętach.

Kultyści Khorne’a  
(Mięso armatnie)

Kilku dobrze zbudowanych, krzepkich szaleńców z rządzą mordu w oczach. 
Typowe „przeszkadzajki”, dzięki którym gracze odpoczną chwilę od kombinowa-
nia i intryg, zamieniając je na radosną rzeź i turlanie kostkami. Mogą ci też pomóc 
zagonić postacie w miejsce, w którym właśnie powinny się znajdować, zamiast 
uprawiać spacerki po mieście. Poza tym nie mogło zabraknąć przedstawicieli 
tego szlachetnego kultu w tym scenariuszu. Wiedzą o kulcie Slaanesha i gdy tylko 
odkryją, że Anna Fruchtfoll jest jego przywódczynią, postanowią ją zgładzić.

Pozostali  
(cała reszta)

Wszelkiej maści żebracy, ochroniarze, posłańcy, złodzieje i szpiedzy. Prezen-
tują całą gamę aparycji i charakterów. Z racji swej liczebności i epizodycznych 
ról stapiają się w jedną masę. Wykorzystuj ich wszędzie tam, gdzie potrzebna 
jest trzecia strona konfliktu. Bohaterowie z pewnością będą ich często spotykać. 
To oni są mięsem armatnim oraz oplatającymi Miasto mackami kultów 
i organizacji. Pamiętaj, że kulty mają szpiegów w innych organizacjach i zaufany 
doradca może okazać się współpracownikiem wroga.
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Wszyscy ludzie Tzeentcha
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Stosunki między frakcjami
Heinrich Hochensinner

(Tzeentch)

Jakob „Wstążka” Laut
(Tzeentch)

Gotthard Strottebacker 
(Solkan)

Wyznawcy Khorne’a

Rasztabak 
(Skaveny)

Postacie graczy

Kupcy
Artefakt

Hals Hermeier
(Nurgle)

Mafia

Anna Fruchtfoll
(Slaanesh)

Zniszczyć!

Zniszczyć!

Wojna o 
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Wojna o 
wpływy

Wojna o 
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Szpiedzy, 
pozyskać 
dla kultu

Szpiedzy, 
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dla kultu

Szpiedzy, 
pozyskać 
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Doradca

Odkryć, co 
wiedzą i 

zabić

Zniszczyć!
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Dopaść 
kultystów

Zasoby
Złodzieje

Odzyskać

Przywódca

Erico Valdez
(Malal)

W posiadaniu

Zdobyć
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Obserwatorium astrologiczne  
Vinteralfów

� Wielkie obserwatorium astrologiczne.
Wejście w wiązkę światła odbitą przez zwierciadło 

skutkuje straszliwymi oparzeniami – dodatkowo przy 
wyrzuceniu 6 na k6, uzyskuje się dogłębne zrozumienie 

śmiertelnie poważnego problemu. Każda poprawnie 
przeprowadzona obserwacja astrologiczna dokonana 

w tym miejscu jest tak precyzyjna i trafna, jak tylko 
się tego obawiasz. Rzuć na tabelę znalezisk.

Hol planetarium. 
Smoczyca przebiła się przez ścianę wieży. 

Z budynku uczyniła spiżarnię, w której 
bezpiecznie przechowuje w chłodzie swoje 

zdobycze. Niegdyś była tu biblioteka. Teraz 
pomieszczenie zapełniają spalone książki oraz 

zamrożone ofiary: łoś, niedźwiedzie polarne, 
Vinteralfowie oraz pojedynczy zmiażdżony 
halfling ubrany w liberię z herbem Thavira. 

Rzuć dwa razy na tabelę znalezisk.

Gorący strumień. Stopiony śnieg, 
wytrzymałe rośliny i mnóstwo 
szkodników. Rozbicie obozu 
w dolinie każdej nocy przyciągnie 
wilki w przypadku wyrzucenia 
1 i 2 na k6. Strumień prowadzi 
do jaskini z gorącym źródłem.

Ściana lodowca jest pełna pęknięć 
i szczelin spowodowanych gorącem 
bijącym ze strumienia. Łatwiej się 
po niej wspiąć niż po stromych, 
twardych zboczach na zachód 
i wschód od niej. W położonej pod 
lodowcem wypełnionej gorącą wodą 
jaskini gnieździ się smoczyca.

Ciekawe znaleziska (k8):
Jeśli wynik rzutu wskaże uprzednio 
znaleziony przedmiot, wybierz 
kolejne dostępne znalezisko.

1. �Gwiezdny miecz Gugnir. Emitowane przez 
broń promienie powodują po k4 godzin 
ślepotę trwającą 3k6 godzin u każdego, kto 
pierwszy raz spojrzy na obnażone ostrze.

2. �Błyszczące smocze łuski. Mocne niczym stal, 
przejrzyste niczym lód. Można z nich zrobić 
doskonałe soczewki. Odrapane ściany.	

3. �Śnieżne gogle. Wypolerowane żółte soczewki 
chronią przed ślepotą śnieżną oraz efektem 
wywieranym przez gwiezdny miecz Gugnir.

4. �Mapy nieba, pomocne podczas 
nawigacji i wróżenia.

5. �Zwoje z czarami: k8 zwojów, 
każdy na k6 poziomie.

6. �Rzeźbiony kieł inkrustowany 
srebrem, pomocny w astrologii.

7. �Cenny przedmiot (klejnot, broń, 
biżuteria) częściowo zanieczyszczony 
przez niebieski szlam.

8. �Jaszczur Jokun. Smoczyca jest długa na 
trzydzieści stóp i obdarzona potężnymi 
skrzydłami. Jej łuski są przejrzyste 
niczym lód. Smoczyca jest twarda jak 
stal i niewidzialna, gdy śpi. Jest na tyle 
smukła, by zmieścić się w tunelach. 
Zieje ogniem, lubi zimne jedzenie.

 � Michael Atlin i Michael Prescott
� przekład: Marcin Segit

mapa powstała dzięki wsparciu w serwisie Patreon 
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Komnata medytacji. 
Freski przedstawiają 
vinetralfowych astrologów 
pogrążonych w kontemplacji. 
Rzuć na tabelę znalezisk.

Sieć tuneli wykutych w lodzie przez Vinteralfów. Prowadzą 
z położonego na północy lodowca opuszczonego obozu 
w stronę wieży. Tunele zostały wykopane przez ludzi Thavira, 
miały pomóc im unikać smoczycy. Zawalone za sprawą 
smoczego ognia i szponów, tunele mogą zostać naprawione 
i rozbudowane. Za dnia wypełnia je niebieskie światło. 

Ołtarz Gwiezdnych Królów. 
Wysadzana diamentami mapa 
nieba. Rzuć na tabelę znalezisk.

Magazyny. 
Kwatermistrzyni Thavira zabarykadowała 
się w prywatnej kuchni najwyższego 
astrologa. Jest martwa. Jej zwłoki 
pochłania niebieski szlam, którego 
rozrost został zahamowany przez niską 
temperaturę. Rzuć na tabelę znalezisk.

�Ostatni bastion.
Książę Thavir i jego siedmiu ocalałych 
gwardzistów ramię w ramię trwa tutaj 
w hibernacji. Wszyscy są zamrożeni i na 
pierwszy rzut oka nie żyją. Są dobrze 
uzbrojeni, jednak wisząca u boku 
Thavira pochwa z niebieskiego jadeitu 
jest pusta. Gdy ciał dotknie coś ciepłego, 
zahibernowani wojownicy przebudzą się 
w ciągu k4 godzin i wznowią swoją misję. 
Są wściekłymi, wygłodzonymi twardzielami, 
a obserwatorium należy do nich.

Thavirowi ostatecznie udało się wydrążyć 
głęboki tunel z obserwatorium do jaskini.

�Kuźnia. 
Warsztat wbudowano w skalne podłoże. 
Do pieca prowadzą rury pod ciśnieniem 
dostarczające z głębi ziemi parę podgrzewaną 
przez magmę. Pomieszczenia pilnują dwa 
lodowe golemy, pomocnicy kowala. Mogą 
zostać uspokojone hasłem, które znają 
Vinteralfowie. Rzuć na tabelę znalezisk.

�Szyb odpływowy kuźni. 
Zapchany żużlem i ściekami. 
Prowadzi do jeziora. Tędy Thavir 
dostał się do obserwatorium.

Zawał.

Jaskinia z gorącymi źródłami.
Pojedynczą skalną pieczarę 
wypełnia jezioro. Wypływa 
z niego gorący strumień. 
Rzuć na tabelę znalezisk.

�Vinteralfowie 
Mieszkańcy lodowców z dalekiej 
północy. Wysocy na sześć stóp. Wredni, 
uparci, muskularni, odporni na zimno 
dzięki podskórnej warstwie tłuszczu. 
Pomysłowi i zdeterminowani w boju.

Niebieski szlam
Podobny do zielonego szlamu, z tą 
różnicą, że wygląda jak łuszczący się 
niebieskoszary porost. Zaraża przez 
dotyk. Rośnie tylko w temperaturze 
zbliżonej do ciepłoty ciała.

�Położone między dwiema górami zrujnowane przez 
smoczycę obserwatorium astrologiczne powoli chyli się 
ku upadkowi. Wewnątrz z pewnością można znaleźć 
starożytną wiedzę i skarby, jednak nie jesteście jedy-
nymi, którzy przybyli tu w poszukiwaniu tajemnic.

Lokacja
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Obserwatorium astrologiczne Vinteralfów
� Mapa dla graczy

�Położone między dwiema górami zrujnowane przez 
smoczycę obserwatorium astrologiczne powoli chyli się 
ku upadkowi. Wewnątrz z pewnością można znaleźć 
starożytną wiedzę i skarby, jednak nie jesteście jedy-
nymi, którzy przybyli tu w poszukiwaniu tajemnic.

Lokacja
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Our Last Best Hope to storygame przeznaczona dla 
od 3 do 5 osób, wydana dzięki finansowaniu społecz-
nościowemu (Kickstarter). Gra polega na tworzeniu 
opowieści zbliżonych fabularnie do filmów w rodzaju 
Armaggedonu z Bruce’em Willisem. Warto już na początku 
wyjaśnić, że rozgrywka mocno odbiega od tej uważanej 
za klasyczną (d20, Savage Worlds, a nawet Fate), a także 
mocno nawiązuje mechanicznie do gier niezależnych 
pokroju Fiasco.

Przede wszystkim w Our Last Hope grupa może przegrać 
lub wygrać ratując świat przed zagładą – lub nie. Postacie 
pełnią funkcję podobną do zasobów, a odgrywane scenki 
są raczej uzupełnieniem taktycznej rozgrywki. Śmierć 
bohatera jest tu na porządku dziennym i jest ważnym 
elementem gry taktycznej.

Jak to dokładnie wygląda? Zacznijmy od początku. 
Nadchodzi apokalipsa. Totalna zagłada całego gatunku 
ludzkiego. Nie ważne, czy chodzi o zombie, zbliżający 
się meteoryt, pandemię, powszechną bezpłodność bądź 
bunt maszyn. Istotne jest to, że tylko garstka osób jest 
w stanie przeciwstawić się zagrożeniu. Są tytułową ostatnią 
nadzieją ludzkości.

Przygotowania do gry zaczynamy od ustalenia 
charakteru zbliżającego się zagrożenia. Dwóm z graczy 
przypisujemy funkcje, jakie będą pełnili podczas gry 
(Kapitan, Kwatermistrz). Podręcznik zapewnia nam 
trzy przykładowe misje. Decydujemy, z jakim rodzajem 
kryzysu mamy do czynienia, jakie środki zostaną użyte 
do jego zażegnania oraz ustalamy plan działania zespołu 
ratunkowego. Umieszczamy dwie czarne kostki w puli 
zdarzeń. Rozdajemy żetony opowieści (po dwa dla każdego 
z graczy, kolejne dwa dokładamy do puli Planu) Wybie-
ramy dla każdej z postaci graczy rolę (Inżynier, Lekarz, 
Naukowiec, Żołnierz). Opisujemy każdego z bohaterów, 
informując, jakie zadania powierzono mu podczas misji 
oraz definiując jego dwa wyzwalacze. Pierwszy z nich 
mówi o tym, co postać zostawiła, wybierając się na mi-
sję, a drugi o tym, co ze sobą zabrała. Następnie każdy 
tworzy dla swojej postaci karty Ukojenia, Szaleństwa, 
Sekretu i  Obawy. Sekret przekazujemy graczowi po 
lewej, a Obawę graczowi po prawej. Teraz pozostało już 
tylko wylosować akt zgonu (kartę opisującą jak zginie 
nasza postać) i stworzyć zagrożenia, z którymi będzie 
borykać się zespół.

Brzmi niezrozumiale? Niestety, podręcznik wita nas 
czymś takim już na samym początku. Aby połapać się 
w zasadach, trzeba przynajmniej raz uważnie przeczytać 
cały ponad stustronicowy podręcznik, a potem doczytywać 
odpowiednie fragmenty w zależności od potrzeb. Our Last 
Best Hope to gra, której trzeba się nauczyć.

Podczas gry używamy kostek sześciościennych w dwóch 
kolorach – domyślnie białym i czarnym. Budujemy z nich 
dwie pule: reprezentującą działania bohaterów (biała) 
oraz napotykane przez zespół zagrożenia (czarna). Do 
zwiększenia liczby kostek w swojej puli gracze mogą 
używać zdolności postaci (wydając żetony opowieści), 
sprzętu i wyzwalaczy oraz udzielając pomocy bohaterowi 
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eliminującemu zagrożenie – pierwszy pomocnik jest 
darmowy, za pozostałych trzeba zapłacić żeton opowie-
ści. Żetonów opowieści używa się także do przenoszenia 
białych kostek (z wynikiem 6) z rezultatu rzutu do puli 
zdarzeń (odkładamy kostki na później). Żetony opowieści 
zyskuje się za użycie kart Ukojenia, Szaleństwa, Sekretu 
i Obawy. Liczba kostek w czarnej puli zależy od etapu gry 
(pierwszy lub drugi akt) oraz liczby obrażeń uczestników.

Wynik rzutu to różnica między liczbą białych i czar-
nych oczek. Przewaga białych oczek zmniejsza poziom 
zagrożenia, a czarnych powoduje obrażenia u wszystkich, 
którzy próbowali zlikwidować problem. Remis powoduje, 
że uaktywnia się kolejne zagrożenie, z którym trzeba się 
równocześnie mierzyć. Czarne szóstki uzyskane w rzucie 
automatycznie są przenoszone do puli zdarzeń (zwiększa 
się liczba kości w puli zdarzeń, w zamian kość przestaje się 
liczyć do wyniku rzutu), a gracz zyskuje żetony opowieści. 
Białe szóstki można przenieść do puli zdarzeń (nie liczą 
się wtedy do wyniku), wydając trzy żetony opowieści. Tak 
wygląda podstawowa mechanika gry wykorzystywana 
we wszystkich fazach rozgrywki.

Pora na kilka słów o etapach gry i strukturze sesji. 
Etapy są trzy: Akt I, Akt II i  rozstrzygnięcie. Scena 
otwierająca akt pierwszy to Wybór: Kapitan informuje 
załogę o zagrożeniach, jakie napotkała misja na drodze 
do ocalenia ludzkości. Potem każdy otrzymuje scenę 
w świetle reflektorów, podczas której może wykazać się 
kreatywnością i odgrywaniem. Każda taka scena kończy 
się przejściem do kolejnej – sceny zagrożenia. Zagrożenie 
wybierane jest z uzupełnianej na bieżąco puli. W scenie 
zagrożenia wykonywane są rzuty pulami białych i czar-
nych kostek, aż do eliminacji zagrożenia. Śmierć postaci 
usuwa wszystkie aktywne zagrożenia, przy czym śmierć 
zgodna z wylosowanym aktem zgonu daje dodatkową 
premię na etapie rozstrzygnięcia do ostatecznego rzutu 
przeciwko kryzysowi. 

Akt I trwa aż do momentu, gdy liczba kostek w puli 
zdarzeń osiągnie trzykrotność liczby graczy. Akt II to 
tylko po jednej scenie w świetle reflektorów na gracza, 
oczywiście zakończonej zagrożeniem. Tym razem jednak 
zagrożenia są silniejsze (5 czarnych kostek – w akcie 
pierwszym tylko 3), za to czarne szóstki nie zwiększają 
już liczby kostek w puli kryzysu. Potem zostaje już tylko 
konfrontacja z kryzysem. Pula czarna budowana jest 
z kostek z aktu pierwszego zachowanych w puli zdarzeń 
(przechodzą one do puli kryzysu) oraz obrażeń postaci 
i  zagranych kart Obawy. Pula biała pochodzi przede 
wszystkim z kostek zachowanych w drugim akcie, liczby 

graczy (tym razem pomoc w eliminacji zagrożenia jest 
darmowa), sprzętu i – co bardzo ważne – wykorzystanych 
aktów zgonu. Właśnie tak – śmierć bohaterów zwiększa 
szanse na pokonanie kryzysu.

W Our Last Best Hope nie ma Mistrza Gry. Istotne dla gry 
funkcje pełnione są przez równorzędnych sobie graczy. 
Co więcej, jedna z nich jest przechodnia. Kapitan pełni 
funkcję moderatora opowieści i zostaje nim najczęściej 
gracz najlepiej orientujący się w regułach gry. Kwater-
mistrz zajmuje się pulą żetonów opowieści. Trzecia 
funkcja (przechodnia) to MIMIK. MIMIK to w wolnym 
tłumaczeniu Maksymalnie Integralny Multizadaniowy 
Informator Komputerowy (Massively Integrated Multipu-
rpose Informational Computer), czyli pierwsza sztuczna 
inteligencja stworzona przez ludzkość. Zna wszystkie 
informacje, jakie ludzkość dotychczas zgromadziła o kry-
zysie. Każdy członek załogi może uzyskać do niej dostęp 
w dowolnym miejscu i czasie za pomocą komunikatorów 
mobilnych i poleceń głosowych. Jeśli masz pytanie, MIMIK 
zna odpowiedź (choć nadal mogą istnieć takie elementy 
Kryzysu, które są owiane tajemnicą). Taka dywersyfikacja 
zadań pozwala na pełne współuczestnictwo wszystkich 
graczy w tworzeniu opowieści.

Role postaci mają czysto mechaniczne znaczenie 
związane z  ich zdolnościami specjalnymi, za których 
użycie płacimy żetonami opowieści. Inżynier może dodać 
jedną białą kostkę podczas zagrożeń technicznych. Lekarz 
w pojedynczym rzucie pozwala zignorować obrażenia 
odniesione przez postacie. Naukowiec pozwala usunąć 
jedną czarną kostkę z rzutu zagrożenia. Żołnierz pozwala 
dodać jedną białą kostkę do rzutu, jeśli próbuje zadać 
obrażenia podczas eliminowania zagrożenia.

Jak nietrudno się zorientować Our Last Best Hope to 
gra losowo-taktyczna. Nie mamy wpływu na wyniki 
uzyskiwane na kostkach, za to możemy manipulować 
liczbą kostek w puli poprzez odpowiednie wykorzystanie 
zasobów. Działania przekładają się na to, co dzieje się 
w fikcji i co gracze mogą odgrywać swoimi bohaterami. 
Fabuła tworzona jest tu niejako przy okazji rozgrywki 
zbliżonej do karcianej bądź planszowej. Podręcznik 
zawiera wskazówki co do taktyki, jaką należy stosować, 
by doprowadzić do szczęśliwego zakończenia.

Reguły w praktyce skupiają się na dwóch zazębiają-
cych się elementach: odkładanych kostkach i żetonach 
opowieści. W pierwszym akcie należy uzbierać jak naj-
więcej białych kostek, tak potrzebnych w akcie drugim. 
Sprawę utrudnia fakt, że za każdą zatrzymaną kostkę 
płacimy nie tylko obniżeniem wyniku, czyli ryzykiem 

otrzymania obrażeń podczas walki z zagrożeniami, lecz 
także żetonami opowieści, których nie mamy zbyt dużo – 
zdobycie kolejnych wiąże się z uruchomieniem wcześniej 
ustalonych kart Ukojenia, Szaleństwa, Sekretu i Obawy. 
Szybko okazuje się, że to mało i wcześniej czy później, 
szczególnie w sytuacji, gdy dojdzie do eskalacji zagrożeń, 
trzeba będzie doprowadzić do śmierci bohatera. W ten 
sposób nie tylko wyeliminujemy wszystkie zagrożenia, 
lecz także zyskamy dodatkowe kostki do ostatecznego 
starcia z kryzysem.

Gry nie udało mi się przetestować w trakcie normalnej 
rozgrywki. Korzystając jednak z faktu, że jej trzon stanowi 
element mechaniczny, rozegrałem pojedynczą sesję solową 
z wykorzystaniem czterech różnych bohaterów. Jak wspo-
mniałem wcześniej, Our Last Best Hope ewidentnie jest grą, 
której trzeba się nauczyć. O ile dość szybko opanowałem 
reguły podstawowe (choć nie obyło się bez kilku błędów, 
które musiałem korygować, doczytując zasady), to na 
polu taktycznym poległem, pomimo tego, że podręcznik 
udziela w tym zakresie wskazówek. W pierwszym akcie 
szło mi dość dobrze, bez większych problemów zebrałem 
w puli zdarzeń 13 kostek, z czego aż 6 białych. Uśmierciłem 
przy tym jednego bohatera, a pozostali otrzymali tylko 
po jednym obrażeniu. Wydawało mi się, że to pozwala 
optymistycznie patrzeć na akt drugi, w którym rozegrać 
miałem tylko cztery sceny. Już w pierwszej dały mi się 
we znaki zdecydowanie wyższe poziomy zagrożeń. 
Skończyło się na śmierci kolejnej postaci. Kolejne dwie 
zginęły w trzeciej scenie. Zanim się to stało, wykorzystałem 
większość kostek, które udało mi się odłożyć na walkę 
z kryzysem w pierwszym akcie. Zawiedliśmy, a ludzkość 
poniosła druzgocącą porażkę.

Gra zrobiła dokładnie to, co obiecuje podręcznik: 
odwzorowała fabułę klasycznych opowieści (zarówno 
książkowych, jak i filmowych) o ratowaniu świata przez 
grupę będącą ostatnią nadzieją ludzkości. Pomimo że 
zdecydowanie nie jest to mój ulubiony sposób grania, 
jest spora szansa, że do Our Last Best Hope jeszcze wrócę. 
Przy odpowiednim doborze graczy i nastroju na taką 
formę rozgrywki, zabawa w  ratowanie ludzkości ma 
sporą szansę zapewnić satysfakcjonujące spędzenie czasu.

Our Last Best Hope
Mark Diaz Truman
Stron 124; oprawa miękka
ISBN 978-0-9848293-2-3
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 Wystarczyło zaledwie parę lat, by gry fabularne 
podbiły serca graczy, a sprzedaż Dungeons & 
Dragons zaczęto liczyć w tysiącach egzemplarzy 

na miesiąc. Nowe zjawisko szybko stało się obiektem 
zainteresowania badaczy. Socjolog Gary Alan Fine w latach 
1977–79 przeprowadził prawdopodobnie pierwsze badanie 
miłośników gier fabularnych. Wyniki opublikował w 1983 
r. w pracy zatytułowanej Shared Fantasy: Role Playing 
Games as Social Worlds (Wspólna fantazja. Gry fabularne 
jako światy społeczne).

Wbrew pozorom praca Fine’a nie jest jedynie suchym 
opisem definiującym gry fabularne i próbującym ustawić je 
na socjologicznej półce, dzięki czemu jest przystępna także 
dla zwykłego czytelnika. Shared Fantasy to fascynujące 
omówienie początków hobby oraz sposobów i przyczyn 
grania w gry fabularne poparte fragmentami licznych 
wywiadów i  spostrzeżeniami autora z  rozegranych 
przezeń sesji (miał okazję grać, również jako mistrz gry, 
m.in.w Chivalry & Sorcery, Travellera oraz Empire of the Petal 
Throne). To także próba nakreślenia profilu odbiorców tych 
gier oraz wgląd w to, jak wyglądał fandom niedługo po 
premierze D&D. Poczynione wówczas obserwacje niekiedy 
zaskakują. Co więcej, wygląda na to, że pewne rzeczy 
niewiele się zmieniły od tamtego czasu.

Tak było grane
Zbierając informacje, Fine brał udział w sesjach jako 

gracz i mistrz gry. Nie była to zatem bierna obserwacja 
i robienie notatek. Lecz czynne poznawanie hobby i środo-
wiska graczy. Fine odbył rozmowy z m.in. Garym Gygaxem 
i Dave’em Arnesonem oraz pracownikami wydawnictwa 
TSR. Grał 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 poświęca cały czwarty 
rozdział książki, zatytułowany hlónkoi dáhlte dóm tlayésh 
másun, tlatsolyáni, né? – „czy mówisz po tsolyáńsku?”, 
czyli w języku wymyślonej przez Barkera krainy Téku-
mel). Obserwował powstawanie i rozwój fandomu gier 
fabularnych i słuchał dyskusji kształtujących obraz RPG, 
jaki znamy dzisiaj.

W pierwszych latach istnienia hobby grywano wszę-
dzie: od prywatnych domów, przez kluby środowiskowe, 
akademiki i internaty, po komisariaty (Fine opisuje re-
gularne sesje odbywające się w świetlicy na posterunku 
policji). Jednocześnie prowadzono kilka bądź kilkanaście 

gier, zależnie od możliwości lokalowych. Wśród graczy 
panowała określona hierarchia, na której szczycie stali 
doświadczeni mistrzowie gry – podziwiani, choć nie zawsze 
szanowani, m.in. ze względu na szorstkie traktowanie 
mniej zaawansowanych osób. To oni najlepiej znali zasady, 
mieli za sobą najwięcej rozegranych sesji, i to oni mieli 
ostateczne słowo względem dopuszczenia gracza do stołu. 
Nowa osoba, pragnąca dołączyć do gry, musiała zaczynać 
od samego dołu, od mało popularnych prowadzących, do 
których nie ustawiały się kolejki. Awans do „lepszej” grupy 
możliwy był jedynie wówczas, gdy uznano, że gracz jest już 
gotowy – obyty, doświadczony, podejmujący trafne decyzje 
oraz znający zasady i realia gry i właściwie zachowujący się 
przy stole (niesfornych nie dopuszczano do gry – bywało, 
że nie mogli grać u żadnego MG w klubie). W pojedynczej 
sesji nierzadko brało udział nawet 12 graczy, lecz bezpo-
średnio z prowadzącym, przedstawiając decyzje drużyny, 
rozmawiał tylko jeden z nich, tak zwany caller, zazwyczaj 
najbardziej doświadczony gracz. Liczba uczestników sesji 
była zresztą świeżym tematem dyskusji. Zastanawiano 
się, czy zmniejszenie liczby graczy przy stole do trzech 
lub czterech wpłynie korzystniej na przebieg rozgrywki. 
Wtedy bowiem każdy miałby szansę się wypowiedzieć 
i wziąć bezpośredni udział w zabawie, a caller byłby zbędny.

Rozmawiano także na wiele innych tematów doty-
czących sposobów grania w RPG. Już wtedy pojawiały 
się rozważania, czy ważniejszy jest realizm na sesji, czy 
też dobra zabawa. Jak odgrywać? Czy odgrywać? Czy to 
tylko rozrywka, czy też należy się do gry przygotować, 
np. czytając opasłe tomy opisujące historię średniowie-
cza? Z tym ostatnim zagadnieniem wiązał się fakt, że 
mistrzowie gry mieli różne wymagania (i w związku 
z  tym różną reputację). Niektórzy domagali się, by 
gracze mieli wiedzę o okresie historycznym, w którym 
przyjdzie im grać. Dla innych ważniejsze było przeżywanie 
fantastycznych przygód. Wykształcił się wówczas podział 
na MG–sadystów i MG–dobroczyńców. Ci pierwsi nie 
mieli skrupułów i nagminnie zabijali postacie graczy, 
tłumacząc to „realizmem” i „dojrzałą grą”. Ci drudzy – 
rozdawali hojnie skarby, za co byli krytykowani jako 
rozpieszczający graczy i odbierający przyjemność z gry 
poprzez zbyt szybkie awansowanie postaci, a tym samym 
czynienie gry łatwiejszą. Zastawiano się, czy należy od-
dzielać wiedzę postaci od wiedzy gracza. Byli zwolennicy 
grania ściśle według zasad, a także ci, którzy uważali 

reguły za wskazówki. Przy okazji tej ostatniej dyskusji 
obrywało się Gygaxowi, który z  jednej strony mówił 
właśnie o zawartych w podręcznikach wskazówkach, 
z drugiej zaś utrzymywał, że wszelkie reguły publikowane 
przez TSR są bezwzględnie obowiązujące podczas gry.

Nieco miejsca Fine poświęca również komunikacji 
i konfliktom w fandomie. Kłótnie zdarzały się, choć toczyły 
się z mniejszą niż dzisiaj intensywnością na łamach fanzi-
nów i czasopism. Nie było niczym niespotykanym, by we 
wstępniaku bądź liście wyłożyć swoje zdanie, obrażając 
przy tym adwersarza. Był to jednak margines fanowskiej 
aktywności. Jej sedno stanowiły newslettery, fanziny, pro-
fesjonalne czasopisma, gry wydawane własnym sumptem 
i oczywiście listy. Niejeden późniejszy wydawca bądź 
autor zaczynał karierę, korespondując, pisząc, tworząc, 
wydając, publikując w czasopismach bądź odbijając swoją 
kilkustronicową grę lub newsletter na powielaczu – a jeśli 
miał szczęście i dojścia lub odpowiednią pracę, to na 
jednej z coraz popularniejszych biurowych kserokopiarek, 
którym zresztą cały fantastyczny fandom wiele zawdzięcza.

Gracze i graczki
W kontekście zeszłorocznego artykułu Gwałt w grze 

(„Duży Format”, dodatek do „gazety Wyborczej”, 27 marca 
2014 r.) i toczonych wokół niego dyskusji warto zwrócić 
uwagę na dwie rzeczy opisane przez Fine’a. Pierwsza to 
kwestia życiowych doświadczeń osoby grającej i wydarzeń 
na sesji, a także oddziaływania gry na grających. Już pod 
koniec lat 70. ubiegłego wieku dostrzegano, że nie każdy 
temat poruszony podczas gry zostanie dobrze przyjęty 
oraz że podejście „to tylko gra” nie musi być właściwe 
w każdym przypadku. Fine przytacza m.in. przypadek 
mistrza gry, który zaserwował niecierpiącej pająków 
graczce spotkanie z gigantycznymi pająkami. Dziewczyna 
wystraszyła się, a prowadzący stwierdził podczas wywiadu, 
że gdyby wiedział o jej lękach, nigdy nie zdecydowałby 
się na takie zagranie. Inny przypadek dotyczy gracza, 
którego postać w wyniku rzutu na trafienie pchnęła wroga 
nożem w pachwinę. Gracz zdenerwował się z tego powodu, 
nie widział bowiem siebie deklarującego taką czynność, 
a tymczasem została ona wymuszona przez zasady gry.

Kolejną sprawą jest obecność kobiet w ówczesnym 
fandomie miłośników gier fabularnych, zachowań wo-
bec nich oraz pojawiania się postaci kobiecych w grze. 
Populację kobiet grających w D&D w drugiej połowie 

Dawno temu w fandomie
� Marcin Segit
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lat 70. Gary Gygax oceniał na 5–10% całkowitej liczby 
grających; Fine podaje o wiele niższe szacunki, nawet 
poniżej 1%, dotyczą one jednak całej populacji graczy. Autor 
przedstawia trzy własne wnioski wyjaśniające nieobec-
ności kobiet w fandomie RPG. Pierwszy dotyczy kwestii 
kulturowych: wychowania oraz postrzegania pewnych 
zajęć – w tym gier i zabaw – jako „męskich”, a co za tym 
idzie, niechęci do zaangażowania się w nie. Mimo to te 
kobiety, które zdecydują się zagrać, pozytywnie oceniają 
jakość zabawy i są z niej zadowolone w tym samym stopniu 
co gracze płci męskiej. Drugim wyjaśnieniem jest droga, 
jaką kobiety trafiają do środowiska fanów gier fabular-
nych. Po pojawieniu się gier fabularnych główna grupa 
graczy przeszła do RPG z niemal całkowicie męskiego 
środowiska miłośników gier wojennych. Kobiety miały 
szansę trafić na gry fabularne, jeśli udzielały się w nieco 
bardziej wówczas sfeminizowanym fandomie science 
fiction, choć tam również nie było ich za wiele ze względu 
na tematy postrzegane jako przynależne mężczyznom: 
podróże kosmiczne, znajomość średniowiecznego oręża 
i podobne. Tym bardziej że w męskim gronie wiadomość 
o nowym rodzaju gier przekazywano między sobą. Jeśli 
kobiety dowiadywały się o RPG, to głównie dlatego, że 
były związane z graczami jako ich partnerki lub żony.

Ostatnim wymienionym powodem jest podejście 
męskich graczy do kobiet, zarówno podczas sesji, jak 
i w fikcji. Fine opisuje seksistowskie zachowania, przed-
miotowe traktowanie graczek przy stole, zmuszanie ich do 
grania męskimi postaciami i uważanie za graczy drugiej 
kategorii, wreszcie tłumaczenie niskiej pozycji żeńskiej 
postaci w fikcji „symulacją opresyjnego społeczeństwa 

zdominowanego przez mężczyzn”. Fine opisuje także 
gwałty na sesji, określone mianem fantasy rape. Przy 
czym, jeśli odwołać się do wspomnianego Gwałtu w grze, 
wówczas z  oczywistego niedoboru kobiecych postaci 
graczek gwałcono podczas gry bohaterki niezależne. Fine 
zauważa, że o ile męscy bohaterowie niezależni często 
bywali profilaktycznie zabijani, jeśli nawet nic drużynie 
nie zrobili (mogli przecież zdradzić w przyszłości), to po-
stacie kobiece gwałcono lub straszono gwałtem i użyciem 
wobec nich przemocy. Na jednej z prowadzonych przez 
siebie sesji Fine celowo umieścił w podziemiach nagą 
kobietę, pragnąc sprawdzić, jak zachowają się gracze: 
jedna z męskich postaci odbyła z nią stosunek. Fine pisze 
przy tym, że choć nie każda męska grupa graczy dawała 
przyzwolenie gwałtom na sesji, to przemoc seksualna 
nie była postrzegana w kontekście gry jako czyn zły lub 
zabroniony i uchodziła postaciom bezkarnie. Bywało 
jednak, że seksualne podteksty i zachowania znikały 
wraz z  pojawieniem się graczki w  drużynie – wstyd 
brał górę. Konkluzja wyraża pewne rozczarowanie 
tym, że wykształceni młodzi Amerykanie pokazywali 
swoje całkowicie odmienne oblicze, gdy tylko zasiadali 
do gry. Ujawniali wówczas swoje fantazje na temat bycia 
macho oraz agresję wobec kobiet, a także bezrefleksyjnie 
stosowali przemoc nawet wobec dziecięcych bohaterów 
niezależnych. Najwyraźniej tego Fine się nie spodziewał, 
obserwując graczy obłożonych książkami i zanurzonych 
w poważnych rozważaniach na temat średniowiecznej 
gospodarki bądź technik zdobywania zamków. W pod-
sumowaniu pisze, że jego zdaniem populacja graczek 
raczej szybko nie wzrośnie. Z drugiej strony wyraża też 

przekonanie, że nie jest to sytuacja niezmienna, podobnie 
jak role społeczne przypisane płci.

Nie tylko dla badaczy
Shared Fantasy to przede wszystkim praca nauko-

wa. Dla osób niezainteresowanych historią RPG bądź 
niebadających gier niektóre fragmenty książki mogą 
być nużące mimo przystępnego stylu, jakim została 
napisana. Tyczy się to przede wszystkim pierwszego 
rozdziału, w  którym Fine próbuje zdefiniować gry 
fabularne i osadzić je w kontekście innych rozrywek. 
Ciekawe, choć zapewne nie dla każdego, są również próby 
powiązania RPG i motywacji graczy z amerykańskim 
stylem życia i promowanymi przezeń wartościami. Z kolei 
bardzo krótki dodatek metodologiczny jest wbrew swojej 
nazwie o tyle interesujący, że opisuje podejście autora 
do badań, jego udział w sesjach i kontakty z fandomem 
(kluby i stowarzyszenia). Warto również zapoznać się 
z obszernymi przypisami i sporą bibliografią, która – poza 
publikacjami naukowymi, głównie z zakresu socjologii 
i  psychologii – wymienia wiele źródeł poświęconych 
grom fabularnym: pisma, fanziny, biuletyny klubowe, 
w których pojawiły się pierwsze teksty na temat RPG 
oraz wywiady z autorami i dawcami gier.

Podczas lektury miałem silne wrażenie, że od lat 
zjadamy własny ogon. Wszelkie dyskusje, powracające 
jak bumerang każdego roku, nie są niczym nowym. Toczą 
się od czterech dekad i najwyraźniej toczyć się będą dalej. 
Owszem, dołożyliśmy do zestawu kilka drobiazgów, m.in. 
granie przez Internet, gadżety na sesjach (od świec i zacią-
gniętych zasłon po laptopy, choć tak naprawdę to jedynie 
zamiennik dla rysowanej niegdyś podczas zabawy mapy), 
jednak rdzeń okołoerpegowych rozważań pozostał taki 
sam. Czy zabijać postacie graczy? Czy trzeba odgrywać 
postać i jak to robić? Czy system ma znaczenie? Z książki 
Fine’a wynika, że prawdopodobnie wszystkie te tematy 
zostały przegadane wzdłuż i wszerz w ciągu pierwszej 
dekady istnienia gier fabularnych. Nasze dzisiejsze spory 
i rozważania są jedynie echem tamtych dyskusji i zapewne 
będą powracać do nas, dopóki ludzie będą grać w RPG.

Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds 
dla osób interesujących się rozwojem i historią RPG oraz 
ruchu fanowskiego to pozycja obowiązkowa. Dla tych 
zajmujących się RPG (i grami w ogóle) od strony naukowej 
– także. Książką Fine’a to prawdziwy skarbiec zawiera-
jący opisy początków hobby: od fragmentów wywiadów 
z graczami przeprowadzonymi przez autora, przez opisy 
sesji i aktywności oraz obraz fandomu w latach 70. XX 
wieku, po przedstawienie niemal wszystkich problemów, 
o których dyskutujemy zapewne od chwili, gdy poprowa-
dzono pierwszą sesję (O)D&D. Istotne jest także to, że są 
to obserwacje spisywane na bieżąco, a nie przywołane 
po latach i przefiltrowane przez sentymenty i ułomności 
pamięci. Shared Fantasy opisuje, w jakich warunkach 
rozwijały się gry fabularne i gdzie zaczynały, aby w ciągu 
paru dekad stać się rozrywką znaną na całym świecie. 
Pozostaje czekać, aż zostanie przeprowadzone podobne 
badanie. Porównanie wyników może być interesujące.

Shared Fantasy:  
Role-Playing Games as Social 
Worlds
Gary Alan Fine
Stron 298; oprawa miękka
ISBN 0-226-24944-1 
Rok wydania: 2002 (wydanie oryginalne z 1983 r.)
Wydawca: University of Chicago Press
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Michael Tresca: Czy wciąż jeszcze zdarza się panu 
grać?
Gary A. Fine: Obecnie nie gram. Grywałem w latach 
70., kiedy pracowałem nad Shared Fantasy. To było 
w  latach 1977–79, książka zaś ukazała się w  1983 r. 
Na krótko wróciłem do grania pod koniec lat 80. i na 
początku 90., kiedy moje dzieci miały 10–15 lat. Nig-
dy nie zaangażowałem się też w grę przez Internet.

MT: W  „Shared Fantasy” wspomina pan, że fantasy 
jest charakterystyczna dla Amerykanów. Mój artykuł 
na ten temat (American fantasy in role-playing games) 
wzbudził spore kontrowersje. Czy amerykańskie fan-
tasy się zmieniło? Czy amerykańskie uprzedzenia 
wciąż są obecne w fantasy RPG? 
GAF: Chodziło mi głównie o to, że fantazje, które dz-
ielimy z  innymi, a  nawet osobiste fantazje, są pow-
iązane z naszymi wspólnotami, strukturą społeczną, 
przekonaniami, polityką, kulturą i tak dalej. Dotyczy 
to zarówno naszych fantazji w  grach, jak i  fantazji 
seksualnych. Uważam, że w fantazjach łączą się ludz-
kie doświadczenia.

Gdybym prowadził badania dzisiaj – a  badałbym 
społeczności internetowe – podkreślałbym, że twoi 
współgracze, czy to w  World of Warcraft, czy też 
w Second Life, mogą pochodzić z dowolnego zakątka 
świata. Ludzie masowo grają w  Korei Południowej, 
w  Japonii, Europie, Europie Wschodniej i  tak dalej. 
Masz zatem do czynienia z przemieszanym zbiorem 
fantazji, z czym ludzie muszą jakoś sobie radzić.

Fantazje podczas sesji przy stole są jednak nieco 
inne niż fantazje sieciowe. Kiedy siedzi się naprzeci-
wko drugiej osoby, znacznie częściej dochodzi do ne-
gocjacji interpersonalnych, ponieważ możecie robić 
sobie przerwy i  rozmawiać o  czymś innym. Zdaję 
sobie sprawę, że do pewnego stopnia można to zro-
bić w Internecie za pomocą pobocznych komentarzy 
poza grą. Jest jednak łatwiej, kiedy siedzicie twarzą 
w twarz, a to z powodu dodatkowych bodźców.

MT: Granie staje się globalną kulturą młodych ludzi.
GAF: Tak. To fascynujące, jak popularne stały się 
gry w  ujęciu globalnym. Sugeruje to, że na wiele 
sposobów faktycznie mamy do czynienia z globalną 

kulturą. Oczywiście osoby grające w D&D, Second Life 
lub World of Warcraft nie są przypadkowymi Połud-
niowymi Koreańczykami, Ukraińcami, Włochami 
i tak dalej. Wszyscy są częścią tej samej kultury MTV, 
kultury Władcy Pierścieni, kultury, która funkcjonu-
je ponad narodowymi podziałami. W zasadzie samo 
bycie siedemnastoletnim chłopcem bądź dwudzie-
stotrzyletnią dziewczyną sprawia, że ma się wiele 
wspólnych tematów. Nie ma znaczenia, gdzie znaj-
dują się te osoby. Dzielą bowiem podobne potrzeby 
i fantazje.

MT: Innym kontrowersyjnym tematem okazał się 
komentarz M.A.R. Barkera na temat Tolkienows-
kiego „dżentelmeńskiego zła”. Wielu czytelników 
uznało, że to stwierdzenie nie oddaje istoty sprawy 
i że zło u Tolkiena jest o wiele gorsze, niż się na ogół 
mówi. To zagadnienie nie zostało szerzej omówione 
w Shared Fantasy i ciekawi mnie, co pan o tym myśli.
GAF: Jeśli mamy mówić o Tolkienie, to oczywiście nie 
będziemy rozmawiali o  czymś charakterystycznym 
dla kultury amerykańskiej. Barker jest muzułmani-
nem – etnicznie Amerykaninem, ale wyznawcą isla-
mu z  wyboru. Jest także wykładowcą akademickim 
zajmującym się językami południowoazjatyckimi. 
Obaj pisarze wnoszą swoje osobiste doświadczenie 
do swoich dzieł.

Amerykańskie dzieci, przynajmniej te, które 
badałem, nie były szczególnie religijne. Zło nie miało 
dla nich takiego teologicznego znaczenia, jakie 
miałoby w  innych społecznościach. W  fantasy zło 
zawsze stoi w  opozycji do bohaterów, zatem tam, 
gdzie są bohaterowie, musi pojawić się i zło. W grach 
fabularnych możesz zagrać złoczyńcą, a przy tym nie 
naruszyć swojego kręgosłupa moralnego.

MT: Czy zatem wczesne gry fabularne uczyniły złe 
postacie na tyle znośnymi, że bylibyśmy skłonni 
nimi grać?
GAF: Zgadza się. Z tego właśnie powodu w D&D wybier-
asz jasno określony etos, np. „zły” lub „praworządny”. 
Zarówno ty, jak i  pozostali gracze nie chcecie czuć 
się nieswojo. Zatem w  swojej drużynie musicie ust-
alić, jakie granice ma mieć wasza wspólna fantazja 

   Od redakcji: �Zamiast o „RPG” prof. Fine konsekwentnie pisze o FRP – fantasy role-play gaming (lub po prostu fantasy gaming), przy czym w książce 
Shared Fantasy pojęcie to oprócz właściwego fantasy obejmuje również science fiction, western i inne konwencje – podobnie jak 
w adresie aktywnej od początku lat 90. grupy dyskusyjnej poświęconej grom tego typu: rec.games.frp. Uznaliśmy, że zastąpienie 
oryginalnej nazwy polskim terminem (czy byłyby to „gry fabularne”, czy też bliższe „gry wyobraźni”) bądź wprowadzenie hybrydy 
typu „gry fabularne fantasy” prowadziłoby do przekłamania sensu. W ramach kompromisu w tym i kolejnym tekście mowa 
o fantasy RPG.

Wywiad z Garym A. Fine’em
 � przekład: Nikola Adamus i Marcin Segit

Wywiad pierwotnie opublikowano w serwisie Examiner.com Przedruk za zgodą obu rozmówców.

Gary Alan Fine
Profesor socjologii, wykładowca na North-
western University (Chicago). W obszar jego 
zainteresowań badawczych wchodzą m.in. 
psychologia społeczna, socjologia kultury, 
socjologia nauki i  problematyka zachowań 
zbiorowych. Wykładał na University of Geo-
rgia oraz University of Minnesota, współpra-
cował z amerykańską organizacją badawczą 
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, między innymi 
„International Journal of Role-Playing”. 
Obecnie zajmuje się badaniem zagadnień 
związanych ze środowiskiem turniejów sza-
chowych, kulturami małych społeczności, 
plotkami o  ekonomii i  polityce oraz pamię-
cią zbiorową dotyczącą kontrowersyjnych 
postaci historycznych.

Michael ‚Talien’ Tresca
Projektant gier, pisarz i reporter. Jest redak-
torem działów RPG oraz Filmów SF w serwi-
sie Examiner.com. Opublikował trzy książki: 
The Evolution of Fantasy Role-Playing Games 
(McFarland Publishing) opisującą historię 
gier, debiutancką powieść fantasy The Well 
of Stars (Three Ravens Books) oraz książkę 
fantasy dla młodzieży zatytułowaną Awfully 
Familiar (Dark Quest Books).

W  swojej książce Shared Fantasy Gary A. 
Fine skupia się na kilku systemach, prezen-
tując pogłębione spojrzenie na naturę gier 
i  sposoby interakcji pomiędzy graczami, 
a także powody, dla których grają. Prof. Fine 
uprzejmie zgodził się na rozmowę o  swojej 
książce i odpowiedział na kilka ogólnych py-
tań dotyczących gier.
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włącznie z tym, jak bardzo „źli” chcecie być.
Ma to także związek z  rolami płciowymi. Jeżeli 

jesteś mężczyzną, to czy możesz zagrać kobietą, a ko-
bieta – mężczyzną? A  co z  orientacją seksualną? Co 
można wybrać? To zagadnienie omówiłem w  ostat-
nich rozdziałach Shared Fantasy, w  których pisałem 
o  tym, jak postać gracza ma się do jego tożsamości. 
Czy grasz sobą? Czy myślisz o sobie i zastanawiasz się, 
co sam byś zrobił w danej sytuacji? A może naprawdę 
wcielasz się w postać i rozważasz, jak w określonych 
okolicznościach postąpiłby twój bohater?

MT: Czy odnosi się to także do grania przez sieć?
GAF: Tak. Można to zaobserwować w Second Life. Są 
ludzie, którzy odgrywają samych siebie, podczas gdy 
inni tworzą nowe postacie. Czasem wydaje mi się, 
że transseksualizm i  transpłciowość są z  tym jakoś 
powiązane.

MT: Transpłciowość można by postrzegać jako kole-
jny etap odgrywania – odegranie innej roli poprzez 
fizyczne przyjęcie innej płci.
GAF: Zgadza się. W  którym momencie stwierdzasz: 
„Jestem inną osobą, zatem biologicznie muszę być 
inna osobą”? W  związku z  tym fizycznie zmie-
niam płeć, zamiast tylko oznajmić: „Myślę o  sobie 
w  ten sposób, ale fizycznie jestem, jaki jestem”. 
Prawne uznanie zmian płci jest oznaką przemiany 
wrażliwości, zgody na to, by być tym, za kogo ktoś 
się uważa. To fascynujące, że żyjemy w  kulturze, 
która nam na to pozwala i  że mamy w  społeczeńst-
wie etykiety gejów, lesbijek, biseksualistów i  osób 
transpłciowych.

MT: Czytelnicy Examiner.com mieli także wątpli-
wości na temat tego, w jaki sposób grają dziewczyny 
(artykuł Why there are so few gamer girls) – czy rze-
czywiście w odróżnieniu od chłopców nie spotykają 
się, by grać wspólnie przez dłuższy czas. Czy kobie-
ty zmieniły się przez lata i  teraz grają podobnie do 
mężczyzn? A może to gry zmieniły się, aby dostoso-
wać się do kobiet?
GAF: Myślę, że stało się i  jedno, i  drugie. Przestaje-
my przywiązywać wagę do płci. Więcej kobiet niż 

mężczyzn uczęszcza do szkół prawniczych i  me-
dycznych. Nie jestem pewien, jak to wygląda na 
uczelniach ekonomicznych, lecz zmierzamy do 
równouprawnienia. Standardowe modele kul-
turowe zmieniły się nawet do tego stopnia, że 
w  coraz mniejszym stopniu przypisujemy konk-
retne zawody do danej płci. Kiedyś – a  na pewno 
wtedy, gdy prowadziłem badania – termin „lekarz” 
przywoływał w  myślach postać mężczyzny. Dzisiaj 
można powiedzieć „lekarz” mając na myśli kobietę 
lub mężczyznę, chirurga bądź psychiatrę – płeć ma 
coraz mniejsze znaczenie. Nie osiągnęliśmy jeszcze 
pełnej równości, lecz z czasem, za pokolenie lub dwa, 
zapewne nam się to uda.

Sądzę, że zmianie uległy również same gry. Wy-
daje mi się, że w  World of Warcraft bardziej chodzi 
o  „świat” (world) niż o  „wojaczkę” (warcraft), dzięki 
czemu gra jest bardziej atrakcyjna dla kobiet. 
Należąc do gildii w  World of Warcraft, można robić 
wiele rzeczy bez konieczności mordowania i palenia. 
Niewątpliwie Second Life daje równe szanse przedst-
awicielom obu płci, może nawet bardziej kobietom 
niż mężczyznom. D&D i inne gry fabularne mają swo-
je korzenie w grach wojennych, przez co od początku 
były zdominowane przez mężczyzn. Później stały 
się grami przygodowymi, do których dopuszczano 
niektóre kobiety. Z  czasem i  to się zmieniło i  stały 
się przede wszystkim grami towarzyskimi, bardziej 
podobnymi do Sim City.

MT: Jednym z  mocniej zaakcentowanych wąt-
ków w  Shared Fantasy jest poczucie, że „dzieciaki 
opanowują hobby”. Czy sądzi pan, że dzisiaj nadal 
tak jest?
GAF: Kiedyś kupiłbyś trzecią edycję D&D i  zagrał 
z  kumplami. Teraz jesteś częścią World of Warcraft 
i  płacisz miesięczny abonament – taka struktura 
ekonomiczna bardziej odpowiada dorosłym niż 
dzieciom. Jedną z  rzeczy, które uległy zmianie, jest 
również większa obawa o  przestępców seksualnych 
i  o  to, że dzieci mogłyby się znaleźć w  sytuacjach, 
w których zdarzają się rozmowy o zabarwieniu sek-
sualnym, i  to z  udziałem nieznajomych. Zważywszy 
na potencjalne niebezpieczeństwa, zrozumiałe, że 

rodzice boją się o  swoje dzieci i  woleliby odseparo-
wać je od takiego świata. Z  tego powodu mogą być 
bardziej skorzy zgodzić się, by dziecko brało udział 
w sesji na żywo, niż żeby grało przez sieć z nie wiado-
mo iloma obcymi ludźmi.

Często mówię moim studentom, że dzisiaj trudno 
byłoby powtórzyć niektóre z  moich badań, zwłaszc-
za te dotyczące Małej Ligi Baseballowej. Wyglądało 
to tak, że ja – wówczas dwudziestoparolatek – 
spędzałem czas z dwunastolatkami, słuchając opowi-
adanych przez nich świńskich kawałów i zabierając 
ich na lody. Oczywiście rozmawiałem z  rodzicami, 
wyjaśniałem, że jestem naukowcem prowadzącym 
badania. Dzisiejsi rodzice byliby chyba o  wiele 
bardziej zaniepokojeni, gdyby jakiś dorosły mężczyz-
na wyrażał chęć spędzania czasu z ich dziećmi.

MT: Czym się pan teraz zajmuje?
GAF: Moje obecne badania dotyczą turniejów szach-
owych. W szachach najciekawsza jest spora doza his-
torii stojąca za rozgrywką. Gry fabularne to o wiele 
młodsze hobby niż szachy, które mają znacznie bogatszą  
przeszłość do badania.

MT: Czy podczas swoich badań odkrył pan może 
jakiś wspólny czynnik łączący różne rozrywki?
GAF: Przez lata badałem różne sposoby spędza-
nia wolnego czasu, od fantasy baseballu, przez sz-
kolne koła dyskusyjne, zbieranie grzybów i  kolek-
cjonowanie sztuki, aż po gry fabularne. W  tych 
wszystkich aktywnościach obecne są podobne 
elementy związane z  powstawaniem społeczności, 
wyznaczaniem granic, wykształcaniem się norm, 
kultur i  przekonań. Każda z  nich jest inna, co jed-
nocześnie czyni ją zarówno wyzwaniem, jak i fascy-
nującym obiektem badań socjologicznych.
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 M oja historia z fantasy RPG (grami towarzyskimi, tabletop) 
zaczęła się krótko po ich powstaniu we wczesnych latach 
70. XX wieku. W 1977 roku ukończyłem badania nad 

Małą Ligą Baseballową (tj. ligą dziecięcą), za które zabrałem się 
z punktu widzenia psychologii społecznej i socjologii kultury 
jeszcze jako doktorant na Harvard University.

Chciałem wyjść poza pracownię psychologiczną i zbadać, 
w  jaki sposób grupy społeczne wytwarzają istotne lokalne 
zwyczaje. Jako grupy, drużyny baseballowe miały zarówno cele 
instrumentalne (graczom zależało na wygranej), jak i pragnienia 
emocjonalne (gracze chcieli się dobrze bawić). Rzecz w tym, że 
drużyny sportowe, które spotykały się co tydzień najwyżej na 
kilka godzin, nie wytwarzały zbyt żywotnej kultury.

Poszukiwałem grup wykształcających coś, co socjologowie 
określają jako „światy społeczne” lub „uniwersa dyskursu”. Pew-
nego wieczoru w 1977 roku znajomy z University of Minnesota 
powiedział mi przy kolacji, że jego syn był zafascynowany nową 
rozrywką – fantasy RPG, w które bawił się z kolegami każdego 
piątkowego wieczoru w pobliskiej świetlicy na posterunku poli-
cyjnym w Minneapolis. (Ponieważ większość gier oparta jest na 
wyobrażeniach europejskiego średniowiecza, warto zauważyć, 
że mowa o chłopcu pochodzenia rdzennie amerykańskiego).

Zważywszy na moje zainteresowania, zjawisko wydało mi 
się warte uwagi. Zacząłem brać udział w spotkaniach w 1977 
roku i uczestniczyłem w nich przez osiemnaście miesięcy, aż do 
roku 1979 – zarówno w świetlicy policyjnej, jak i w prywatnych 
domach. Nie wiem, czy była to „złota epoka RPG” – prowadziłem 
swoje badania, zanim jeszcze gry te zdobyły olbrzymią popular-
ność. Przeciętny wiek ówczesnych graczy – niemal wyłącznie 
płci męskiej – był wyższy niż w późniejszych latach. W grach 
uczestniczyli przeważnie licealiści, studenci pierwszych lat 
i młodzi dorośli. Sam grałem głównie w Chivalry & Sorcery (grę 
o tematyce średniowiecznej bardziej złożoną niż Dungeons & 
Dragons) i Travellera (grę science fiction), a później wraz z moim 
kolegą z uczelni, M.A.R. Barkerem, w jego grę Empire of the Petal 
Throne. Gracze w większości uznawali Dungeons & Dragons za 
zbyt proste i nie dość wiernie odtwarzające średniowieczne 
społeczeństwo, choć niektórzy rozgrywali scenariusze do D&D.

Zamierzeniem mojej pracy nie było przybliżanie znaczenia 
role-playing jako takiego, a raczej zrozumienie, w jaki sposób 
fantazja nabierała kształtu w grupach społecznych. Ciekawiło 
mnie, jak grupy w ogóle rozwijają swoje fantazje, szczególnie 
zaś jak grający w RPG wytwarzają światy społeczne (oraz światy 
koleżeńskie), do których się przywiązują. TSR Hobbies dystanso-
wało się jednak od mojego projektu. Może było to powodowane 
tym, że większość zebranych danych pochodziła z gier innych niż 
D&D, a może tym, że zwracałem uwagę na treści o charakterze 
seksualnym (fantazje o gwałtach i innych formach znęcania się, 
wprowadzane do gry przez młodych graczy płci męskiej dla własnej 
rozrywki). W trakcie badań rozmawiałem z Garym Gygaxem 
i Dave’em Arnesonem, lecz żaden z nich nie kontaktował się ze 
mną później w sprawie książki ani z pochwałą, ani z przyganą.

Kiedy złożyłem maszynopis książki do publikacji w  1980 
roku, kolegium redakcyjne wydawnictwa University of Chicago 
Press nie było pewne, co powinno z nim zrobić. Było to jeszcze 
zanim nauki społeczne zwróciły się ku badaniom kultury po-
pularnej. Dwaj pierwsi recenzenci chwalili manuskrypt, lecz 
rada wydawnictwa nalegała na dodatkową opinię kogoś, kto 
przyjrzałby się mu „krytycznym okiem”. Na szczęście również 
ta trzecia recenzja okazała się pozytywna. Przyparte do muru 
wydawnictwo w  1983 roku wydało moją książkę, lecz tylko 
w twardej oprawie (wydanie w miękkiej oprawie ukazało się 
dopiero w 2002 r.). Zawsze byłem zdania, że naukowcy mogą się 
wiele nauczyć poprzez badanie czegoś z pozoru zwyczajnego, ale 
w latach 80. XX w. Shared Fantasy musiała mierzyć się z czymś, 
co badacz gier Brian Sutton-Smith nazwał „barierą pospolitości”. 
Szczęśliwie obecnie badacze w naukach społecznych znacznie 
chętniej uznają kluczową rolę obserwacji terenowych w procesie 
pozyskiwania wiedzy, zamiast odrzucać je jako wyrafinowaną 
odmianę dziennikarstwa. Cieszę się z tej zmiany.

Od tego czasu przeprowadziłem etnograficzne badania 
terenowe wielu światów społecznych, wliczając w to zbieraczy 
grzybów, szkolne kluby dyskusyjne, kucharzy, kolekcjonerów 
sztuki ludowej, meteorologów, uczestników turniejów szachowych 
i studentów kierunków artystycznych. Nie pisałem już później 
o RPG poza jednym esejem z 1990 roku, opracowanym jako głos 
w dyskusji o tym, czy granie w D&D prowadzi do samobójstw (nie 
sposób wskazać, jak wielu samobójstwom gra zapobiegła, a jest 
to konieczną przeciwwagą wobec tych przypadków, do których 
być może się przyczyniła). W latach 80. XX w., kiedy moi synowie 
byli w wieku wczesnoszkolnym, prowadziłem im sesje D&D jako 
Mistrz Podziemi. Grali też w Magic: the Gathering, jednak obecnie 
żaden z nich nie grywa. Bywałem również zapraszany na sesje 
i konwenty. Moje zainteresowanie społecznościami skupionymi 
wokół zajęć czasu wolnego, kulturami grupowymi i wspólnymi 
fantazjami nie maleje.

Fascynują mnie interakcje twarzą w twarz; w efekcie poświę-
całem mało uwagi rozważaniom nad komputerowymi grami 
sieciowymi. Chciałem wiedzieć, w jaki sposób niewielka grupa 
tworzyła świat społeczny. Podziwiam badaczy społeczności 
sieciowych, jednak sam nigdy nie skupiałem się na tym zagad-
nieniu. Mam wrażenie, że rewolucja cyfrowa gubi wiele (choć nie 
wszystko), jeżeli chodzi o kulturotwórczy aspekt pierwotnych 
gier. Wierzę również, że ludzie pragną takich intensywnych 
kulturotwórczych doznań, co może przyczyniać się do ponow-
nego wzrostu zainteresowania fantasy RPG – i oczywiście do 
popularności larpów.

Schlebia mi, że Shared Fantasy jest uważane za istotne opraco-
wanie, choć myśl o byciu „żywym świadkiem” sprawia, że czuję 
się dość staro. Cieszyłem się, mogąc być częścią świata fantasy 
RPG u jego początków. Gary Gygax i David Arneson zasługują 
na wielkie uznanie za swą kreatywność. Ja sam zaledwie obser-
wowałem to, co stworzyli.

   Od redakcji: �Prof. Fine prowadził swoje badania nad graczami w okresie, który wielu nazywa dziś „złotą epoką” w dziejach RPG. Skontaktowa-
liśmy się z nim, jako żywym świadkiem kształtowania się społeczności graczy, i spytaliśmy o wspomnienia związane z pracą nad 
książką Shared Fantasy oraz obecne zainteresowanie grami. Mając w pamięci dziesiątki odbijanych na powielaczu fanzinów (wciąż 
przechowywanych w osobistej kolekcji), w odpowiedzi napisał dla nas krótki artykuł, który mamy przyjemność opublikować. 
Oryginalny tytuł artykułu (Sharing Fantasy) nawiązuje do tytułu książki prof. Fine’a. Zdecydowaliśmy się na jego tłumaczenie 
przy jednoczesnym zachowaniu oryginalnego tytułu monografii dotychczas nietłumaczonej na język polski.

 Dzielenie się fantazją
Gary Alan Fine, Wydział Socjologii, Northwestern University � przekład: Mateusz Kominiarczuk
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Gary Alan Fine ze swoją kolekcją  (fot. „Dungeons & Dragons: A Documentary”)
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Poproszono mnie o  napisanie paru 
słów o  fotografowaniu. W  sumie szło 
o  konwenty, jednak poniższe porady 
sprawdzą się wszędzie, gdzie przyjdzie ci 
korzystać z aparatu. Pamiętaj tylko, drogi 
czytelniku, że to umiejętność praktyczna, 
a podstawy na papierze, choć przydatne, 
nie zastąpią żmudnej pracy w polu.

Większość sieciowych tekstów, reklam 
i papierowych poradników zasypie cię in-
formacjami o kosmicznych parametrach 
sprzętu wymaganych do uchwycenia 
dobrego kadru. Na dobry początek odłóż 
swoich Hurterów, Mroczków i Kelbych na 
półkę, gdzie ich miejsce.

Nie wierz ludziom, którzy twierdzą, że 
potrzebujesz aparatu za 10 tysięcy, aby zro-
bić dobry materiał foto. Będą pisać o jasno-
ściach i światłosile, że się nie da, że musisz 
ze sobą zabrać torbę obiektywów. To, czego 
naprawdę potrzebujesz, to znać swoje na-
rzędzia i ich ograniczenia. Różnica między 
kompaktem ze średniej półki a sprzętem 
za kilka bądź kilkanaście tysięcy złotych 
de facto sprowadza się do szybkości reakcji 
i powtarzalności osiąganych efektów przy 
gorszych warunkach zastanych. Na co się 
to tłumaczy? Otóż lustrzanką w półmroku 
zrobisz trzy fotografie przebiegającego 
człowieka, w  tym przynajmniej jedną 
znośną, zanim telefon w ogóle uruchomi 
aplikację do wykonywania zdjęć. W pogod-
ny słoneczny dzień, w półcieniu, zdjęcie 
grupy znajomych będzie dla laika nie do 
odróżnienia pomiędzy tym wykonanym 
Nokią a tym zrobionym Canonem.

Znaj swój sprzęt
Sprawdź, w  jakich warunkach twój 

kompakt, lustrzanka bądź telefon radzi 
sobie ze zrobieniem zdjęcia, a w jakich nie. 
Kiedy zdjęcia wychodzą ostre, a kiedy roz-
myte i poruszone. Czy da się robić zdjęcia 
w ruchu, czy tylko statyczne w dobrym 
świetle. Potem rób tylko takie zdjęcia, 
o  których będziesz wiedział, że wyjdą 
dobrze. Czasem to oznacza, że będziesz 
musiał ustawiać ludzi lub długo czekać 
na odpowiedniejsze warunki, lecz dzięki 
temu będziesz miał mniej rozmazanych 
fotek z  gatunku „uwierzcie mi, to była 
fajna sytuacja, opiszę wam, co te plamy 
w kadrze przedstawiają”.

Druga sprawa, poniekąd wynikająca 
z pierwszej: tyrania megapikseli. Ponownie 

– nie daj sobie wmówić, że więcej znaczy 
lepiej. Z  matrycy 18 megapikseli (Mpix) 
możesz wydrukować plakat w rozmiarze 
A2 bez rozmycia. Pytanie: ile swoich zdjęć 
drukujesz? Ile w takim rozmiarze? Matryca 
w telefonie jest wielkości główki od szpilki, 
w kompakcie – paznokcia, w niskobudżetowej 
lustrzance – znaczka pocztowego, w  peł-
noklatkowej lustrzance – wielkości klatki 
filmu celuloidowego (jak to drzewiej bywało).

Im mniejsza przestrzeń, tym gęstsze upa-
kowanie i mniejsza wielkość pojedynczej 
plamki na matrycy. Im mniejsza plamka, 
tym mniej światła może naraz pochłonąć. 
Tłumaczy to zwiększony cyfrowy szum 
i artefakty na zdjęciach (kolorowa mozaika 
pikseli). Widać to na nocnych zdjęciach 
(mało światła = więcej błędów), szczególnie 
przy zwiększaniu czułości matrycy przez 
podnoszenie wartości ISO. Dlatego twój 
nowy kompakt z matrycą 22 Mpix radzi 
sobie gorzej niż leciwy Canon 5D z  12 
Mpix. Nie ma się co wstydzić matrycy 8, 
10 bądź 12 Mpix. Więcej do szczęścia nie 
potrzeba. Z matrycy 12 Mpix będziesz mógł 
wykadrować spokojnie to, co interesuje 
cię na zrobionym zdjęciu. Także przy po-
mniejszaniu na potrzeby internetu zdjęcia 
będą wystarczająco ostre. Unikniesz za to 
trudności z nieznośnym szumem, który 
zanieczyści fotografię.

Kontroluj
Aparat nie ma mózgu, użyj swojego. 

Porzuć komfort automatycznych ustawień 
i zacznij samemu decydować o parame-
trach, z jakimi aparat ma zrobić zdjęcie.

Pewnie zauważyłeś, że nic nie wspo-
minam o fotografii analogowej. Nie rób 
zdjęć analogiem, nawet jeśli jest to modne 
lub stary Zenit bądź Praktica pasuje ci do 
szaliczka. Aparat to narzędzie. Aparat ma 
robić zdjęcia, a nie wyglądać. Są powody, 
dla których już nie rzucamy w siebie dzi-
dami o krzemiennych ostrzach. Analog jest 
drogi w utrzymaniu (na rolki filmu wydasz 
dziś fortunę), niepewny, ograniczający. 

Tyle o  sprzęcie, czas naprodukować 
fotografii. Zdjęcie to trzy rzeczy: światło, 
kompozycja, obiekt. Nie mniej i nie więcej. 
Dokładnie w tej kolejności.

Światło
Jest twoim kapryśnym przyjacielem, 

naucz się je rozumieć. Bez światła nie ma 

zdjęcia. W końcu to tylko zapis fotonów 
padających na matrycę. Nieważne jak 
fajną sytuację chcesz udokumentować: 
czy jest to krajobraz, scenka rodzajowa 
na konwencie, czy cosplay. Bez światła 
nie dasz rady. Naucz się obserwować, jak 
zmienia się w ciągu dnia. Nie fotografuj 
w pełnym słońcu, gdzie ostry kontrast po-
między najjaśniejszymi elementami kadru 
a najciemniejszymi przekracza możliwość 
matrycy. Wciągnij ludzi w półcień, gdzie 
światło jest rozproszone, a cienie mniej 
ostre. Jeśli możesz, dostarczaj własne 
źródło światła. Lampa błyskowa lub flesz 
wbudowany w aparat są twoim przyjacie-
lem, lecz musisz umieć je obsługiwać. Jak 
zachowuje się światło? Jak odbija się od 
tego, co fotografujesz? Co pokazuje, a co 
ukrywa? Praktyka, praktyka i jeszcze raz 
praktyka. Nieważne, czy robisz zdjęcie chia-
roscuro, czy zalewasz wszystko jednolicie 
białym, równym, laboratoryjnym światłem 
– bez dobrze dobranego oświetlenia nie 
podkreślisz ani kompozycji, ani tego, co 
fotografujesz.

Kompozycja
Jest tym, co odróżnia brzydkie zdjęcie 

ładnej osoby lub kota z  internetów od 
fotografii. Zdjęcie jest płaskie, to dwu-
wymiarowe oddanie trójwymiarowej 
przestrzeni. Musisz zdawać sobie z tego 
sprawę i pamiętać o tym, że to, co wydaje 
się fajne na pierwszy rzut stereoskopowe-
go, wieloklatkowego, obrobionego przez 
mózg, holograficznego obrazu z twoich 
oczu, nie będzie tym samym na ekranie 
monitora bądź wydruku, przetworzone 
przez kamerę.

Przede wszystkim: zasada trójpodziału. 
Zapewne masz w swoim aparacie możli-
wość wyświetlenia siatki dzielącej kadr na 
trzy równe części w poziomie i w pionie. 
Punkty, w których ta siatka się krzyżuje 
to tak zwane mocne punkty. Wzrok skupia 
się na elementach zdjęcia znajdujących się 
w tych miejscach. Jeśli chcesz uporząd-
kowanego kadru, staraj się umieszczać 
obiekt zdjęcia w tych właśnie punktach. 
Te linie pomogą ci również w ustaleniu 
proporcji pomiędzy głównymi elementami 
tła zdjęcia. Staraj się nie dzielić kadru na 
pół pomiędzy horyzont i chodnik, tłum 
w tle i pierwszy plan. Takie kadry będą 
raczej nudne i mało dynamiczne.

Zdjęcie nadające się do publikacji
(fot. Bartosz ‚Zły Janek’ Jankowski)

Zdjęcie nienadające się do publikacji 
(fot. Seji)

Jak robić zdjęcia  
(na konwentach) � Bartłomiej ‚Zły Janek’ Jankowski
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Linie proste i  równoległe. Z racji tego, 
że obraz na zdjęciu jest dwuwymiarowy, 
ludzkie oko w naturalny sposób podąża za 
liniami prostymi w kadrze. Wykorzystaj to! 
Przy czym wcale nie muszą to być kreski: 
dłoń wskazująca punkt bądź przedłużenie 
linii czyjegoś wzroku pomogą ci nakiero-
wać wzrok odbiorcy na ważny element 
kompozycji lub opowiedzieć historię, którą 
pokazuje fotografia.

Linie równoległe powinny być równoległe 
względem siebie i na zdjęciu. Zwróć uwagę, 
że gdy oś obiektywu nie jest ustawiona 
prostopadle do powierzchni, na której 
są dwie równoległe proste, na zdjęciu 
owe proste rozjeżdżają się w  kierunku 
jednego z  brzegów kadru. Pilnuj, aby 
ten efekt był przemyślany (dla ukazania 
głębi przestrzeni), a nie przypadkowym 
zaburzeniem kompozycji. Krawędzie 
zdjęcia są również elementem zdjęcia. 
Dlatego dobrze jest, kiedy horyzont, ta-
fla wody i inne elementy przechodzące 
przez całą długość lub szerokość kadru 
są równoległe do krawędzi fotografii. Nie 
będzie się wówczas wydawało, że świat 
stoi na głowie, a jezioro w tle za chwilę 
się przeleje poza granice ujęcia.

Tło i  unikanie zbędnych elementów. 
Planując kadr, zwróć uwagę na to, co 
znajduje się za obiektem fotografii. Unikaj 
w kadrze losowych kończyn oraz krzywych 
fragmentów aut i budynków. Sprawdź, czy 
tło nie odwróci uwagi od tematu zdjęcia, 
na przykład jaskrawymi plamami, lub czy 
w chaosie tła nie zgubi się to, co chciałeś 
podkreślić. Czasem pomaga tu kadr w czer-
ni i bieli, np. gdy w tle przyciąga uwagę 
człowiek w fosforyzującej kurtce. Fajnie, 
jeśli masz aparat, w którym obiektyw po-
zwala na osiągnięcie małej głębi ostrości. 
Wtedy można pięknie odseparować temat 
zdjęcia, rozmywając tło.

Mała podpowiedź: im odległość tematu 
zdjęcia od tła jest większa od odległości 
pomiędzy aparatem a tematem zdjęcia, 
tym rozmycie większe. Zatem jeśli trzeba, 
to przemieść się lub przywołaj ludzi do 
siebie. Możesz przybliżać obiekt do aparatu, 
korzystając również z zooma (zwiększając 
ogniskową). To równie skuteczna metoda, 
która pozwala osiągnąć fajne rozmycie 
sprzętem, którego obiektyw nie ma 
fenomenalnie wysokiej wartości f-stop 
(np. f5.6, a nie f2.8). Co oznaczają te literki, 

zapewne już wiesz, ponieważ poczytałeś 
o swoim aparacie.

Upraszczaj, czasem im mniej na zdjęciu 
zbędnych elementów, tym lepiej. Bywa, że 
niedostatki tła trzeba ukryć w  jego jak 
najmocniejszym pomieszaniu. Unikaj 
pustych plam, które nic nie wnoszą do 
kompozycji. To dobrze, że chcesz pokazać 
bezmiar przestrzeni, zajmując górne ¾ 
kadru błękitnym niebem. Gorzej, kiedy 
w górnej ćwiartce ujęcia straszy kawałek 
dawno niemalowanego sufitu bądź płaskie, 
szare niebo bez wyrazu.

Obiekt
Tu każdy wybiera to, co lubi: koty, 

mangowcy, bractwo rycerskie, samochody, 
krajobrazy. Co tobie najbardziej pasuje 
fotografować. Pamiętaj tylko o tym, jakie 
światło i jaka kompozycja najlepiej pomoże 
ci pokazać wybrany obiekt w sposób, w jaki 
chcesz go zaprezentować.

Powtarzaj ujęcia. Na wszelki wypadek, 
gdyby się okazało, że ktoś mrugnął lub 
ktoś inny przebiegł w kadrze. Po to masz 
aparat cyfrowy, żeby nie oszczędzać każdej 
klatki filmu.

Słowo o kulturze
Jeśli chcesz dostać nagrodę Hieny 

Roku (na przykład na co dzień pracujesz 
dla tabloidu), to wal fotki jak popadnie 
i nie patrz na konsekwencje. W innym 
przypadku autoryzuj zdjęcia. O ile nikt nie 
może się przyczepić do zdjęć zbiorowych 
i ludzi w tłumie, to polskie prawo chroni 
dobro osobiste, jakim jest wizerunek. 
Czasem oznacza to, że trzeba zdobyć 
pisemną zgodę ludzi na wykorzystanie 
ich zdjęć (e-mail powinien wystarczyć, 
polskie przepisy nie definiują, jak ma 
wyglądać taka zgoda), szczególnie jeśli 
zdjęcia reporterskie zostały wykonane 
z zaskoczenia. W skrócie: bierz od ludzi 
adresy mailowe i wysyłaj im fotki z za-
pytaniem, czy nie mają nic przeciwko 
opublikowaniu zdjęcia. W razie wątpliwo-
ści polecam zapoznanie się z publikacją, 
o której wspominam na końcu artykułu.

Zrobiłem zdjęcie. Co dalej?
No to mamy już zdjęcie w aparacie. Czas 

nad nim popracować. Jeśli tylko twój apa-
rat ma opcję fotografowania w formacie 
RAW/NEF lub podobnym (surowy zrzut 

z matrycy aparatu niepoddany obróbce 
wewnętrznego oprogramowania), to rób 
zdjęcia w  ten sposób. Zawsze możesz 
strzelać cyfrowe negatywy równolegle 
do „gotowych” zdjęć w  formacie JPEG 
(stratna kompresja wpływająca na jakość 
fotografii).

Powód jest jeden. Procesor nawet 
w naprawdę high-endowej lustrzance nie 
jest w  stanie dorównać komputerowi 
w połączeniu z programem do obróbki 
zdjęć. Będziesz miał większą kontrolę 
nad całością obrazu i jego fragmentami. 
Nie baw się jednak Photoshopem, jeśli 
nie masz w planach robienia grafiki na 
reklamę. Ma milion opcji, których nie 
potrzebujesz, natomiast te, które będą 
przydatne, znajdziesz w oprogramowaniu 
przeznaczonym do obróbki zdjęć: Adobe 
Lightroom (komercyjne i drogie), Darkta-
ble (darmowe o otwartym źródle), Apple 
Aperture lub Photos (jeśli używasz Maca). 
Każdy znajdzie coś dla siebie.

Warto wiedzieć, że np. w  Adobe Li-
ghtroom jest dostępne mnóstwo gotowych 
ustawień konfiguracji dających całkiem 
ciekawe efekty obróbki zdjęć (włącznie 
z symulowaniem hipsterskich przetermi-
nowanych filmów do analoga). Na temat 
tego, co i jak w danym programie można 
zrobić, polecam szperanie w Internecie. 
Pamiętajcie tylko o funkcjach dodge i burn 
oraz programowym odszumianiu zdjęć.

Z sieciowych poradników mogę polecić 
www.szerokikadr.pl/poradnik – pisany 
przez fachowców i choć skierowany przede 
wszystkim do posiadaczy Nikonów, jest 
on prawdziwą kopalnią dobrych tekstów 
o fotografii. Działy są podzielone względem 
poziomów zaawansowania i każdy znajdzie 
tam coś dla siebie.

Z  publikacji papierowych polecam 
pozycję Fotograf, fotografia, prawo Woj-
ciecha Orżewskiego (Inicjał, Warszawa 
2010), z której dowiecie się co, gdzie i jak 
można, a gdzie nie można fotografować 
(plus wzory umów). A także gdzie można 
się wykłócać o robienie zdjęć, gdzie można 
za to dostać po głowie, oraz dlaczego nie 
należąc do ZPAF (Związek Polskich Arty-
stów Fotografików), w świetle polskiego 
prawa nie jesteś fotografem.

Jak robić zdjęcia  
(na konwentach) � Bartłomiej ‚Zły Janek’ Jankowski
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Crowdfunding 
jedynym 

ratunkiem?
� Łukasz ‚Chavez’ Maludy

W poprzednim felietonie pisałem między innymi o tym, 
czym jest dla nas nasze hobby. Wspomniałem również 
o crowdfundingu, jednak nie rozwijałem tematu, jako że 
nie był myślą przewodnią tekstu. Teraz jednak nadarza 
się okazja, aby przyjrzeć się zbiórkom nieco bliżej.

Zacznijmy może od niewielkiej dawki terminów. 
W największym skrócie crowdfunding (proponowany 
polski odpowiednik to „finansowanie społecznościowe”) 
można określić jako publiczną zbiórkę funduszy na z góry 
określony cel. W polskich realiach termin „zbiórka pu-
bliczna” jest jednak nieco niewygodny z prawnego punktu 
widzenia. Mianowicie zbiórki publiczne muszą spełniać 
pewne wymagania formalne, aby w ogóle mogły dojść do 
skutku. Wcześniej wymagało to uzyskania ministerialnej 
zgody, a sam przepis pochodził z 1933 roku. Ustawodawca 
na szczęście popisał się refleksem i od strony prawnej 
sprawa została odpowiednio uregulowana i dostosowana 
do wymagań XXI wieku (Ustawa z dnia 14 marca 2014 r. 
o zasadach prowadzenia zbiórek publicznych). W dużym 
skrócie – dzisiaj crowdfunding jest legalny, o ile dany 
projekt zostanie zgłoszony na specjalnej stronie.

Samo społecznościowe zbieranie funduszy nie jest jakoś 
specjalnie nowe. Już na początku XXI wieku powstały 
pierwsze serwisy „zbiórkowe”. Oczywiście kolebką ca-
łego ruchu były Stany Zjednoczone. Z popularniejszych 
serwisów wystarczy wymienić choćby Indiegogo bądź 
Kickstartera. Zza wielkiej wody nowy trend dotarł i do nas. 
Dwa sztandarowe serwisy, które są najbardziej popularne, 
to wspieram.to oraz polakpotrafi.pl. Oba zresztą powinny 
być w fandomie znane, choćby z uwagi na odbywające 
się na nich zbiórki dotyczące gier.

Cała idea wspierania społecznościowego bardzo mi 
się podoba. Pomyślcie sami – z jednej strony są ludzie, 
którzy mają kapitalne pomysły, lecz nie mają środków 
na ich realizację. Z drugiej są osoby skłonne zainwe-
stować w dany pomysł w zamian za pewne korzyści. 
„Pomysłodawcy” mogliby pozyskać fundusze w bardziej 
tradycyjny sposób, lecz zwykle wiąże się to z pewnymi 
ustępstwami, np. odstąpieniem praw majątkowych 
do pomysłu na rzecz wydawcy lub spełnienia innych 
wymagań. Świetnie to widać na przykładzie muzyki, 
gdzie zespoły często muszą dopasować swoją twórczość do 
wymagań stacji radiowych. Publiczna zbiórka pieniędzy 
na realizację własnych marzeń rozwiązuje te problemy. 
W zamian można zaoferować najróżniejsze fanty, od 
symbolicznego „dziękuję” po najbardziej fantastyczne 
nagrody. I – powtarzam to ponownie – uważam to za 
kapitalną sprawę.

Niestety, mam wrażenie, że całość zaczyna zmierzać 
w bardzo złą stronę. W pierwszym numerze „Magii i Mie-
cza”, która nota bene została reaktywowana dzięki zbiórce, 
umieszczono nieco informacji o projektach gier „bez 
prądu”, jakie pojawiły się w serwisie wspieram.to. Okazało 
się, że jest ich całkiem sporo, a i kwoty, jakie uzbierano, 
są znaczne. Łącznie wszystkie wymienione w reklamie 

zbiórki zgromadziły ponad 300 000 złotych. I znowu się 
powtórzę – to bardzo fajne, że ludzie przekonują się do 
tej formy finansowania i chcą wspierać ciekawe pomysły.

Potem jednak naszła mnie pewna refleksja. Za zdecydo-
waną większością z dziesięciu wymienionych w reklamie 
projektów stoją firmy. Zdaję sobie sprawę, że nasz rynek 
gier fabularnych z ekonomicznego punktu widzenia może 
być uznany za kiepski żart. Wszystko jest drogie, nakłady 
małe, a inwestycja niepewna. Jednak od pewnego czasu 
mam wrażenie, że każda kolejna zbiórka jest niczym 
innym jak przedsprzedażą. I mówię to z wielkim bólem, 
gdyż często znam i lubię osoby odpowiedzialne za kolejne 
zbiórki. W całym tym boomie na crowdfunding gdzieś 
zaginęła jego główna idea: wspierania ciekawych pomy-
słów ludzi, którzy nie mają środków na ich realizację.

Tymczasem na ostatnio ogłoszonych zbiórkach 
możemy po prostu zakupić dany produkt w  różnej 
„konfiguracji”: a  to zwykłe wydanie, a  to w  twardej 
oprawie, a to z dodatkami. Kasa jest zbierana tylko po 
to, by nie ryzykować własnych środków. Rozumiem to, 
sam również nie chciałbym stracić ciężko zarobionych 
pieniędzy. Tylko czy jest sens w takim wypadku używać 
wielkich słów, jak „firmy” i „wydawnictwa”? Powiedzmy 
to wprost – fan wydaje dla innych fanów i potrzeba mu 
funduszy. Nie jest żadnym wydawnictwem, nie ma z tego 
żadnego dochodu. W obecnej sytuacji wygląda to tak, 
jakby wszystko stanęło w pół kroku i nie do końca było 
wiadomo, co dalej. Czy idziemy w  budowanie marki 
i profesjonalizm, czy może jednak hołdujemy hasłu „od 
fanów dla fanów”? Zresztą na obu polskich serwisach 
crowdfundingowych obecne są przecież także inicjatywy 
typowo fanowskie, gdzie pojedyncze osoby (lub niewielkie 
grono znajomych) zbierają na wydanie swojego systemu. 
Najczęściej to właśnie takie przedsięwzięcia mają ciekawe 
nagrody, natomiast sam produkt nie jest dostępny poza 
zbiórką.

Mam szczerą nadzieję, że osoby, które korzystają ze 
zbiórek, pójdą po rozum do głowy i przestaną traktować 
crowdfunding jako „pewny pieniądz” i pewnego rodzaju 
zabezpieczenie finansowe. W takim wypadku równie 
dobrze mogą przecież uruchomić zwyczajną przed-
sprzedaż. Wiem, że także w USA niektóre firmy zbierają 
w ten sposób fundusze na wydanie swoich produktów. 
Ba, nawet nie są to marki tylko z naszej branży – świat 
gier komputerowych także dostrzegł potencjał finanso-
wania społecznościowego. Tylko że to wszystko również 
mi się nie podoba. Cały czas mam wrażenie, że fajny 
i innowacyjny pomysł zamienia się w kolejne narzędzie 
marketingowe. Szkoda by było, gdyby ludzie z pomysłami, 
którzy faktycznie potrzebują wsparcia społeczności, nie 
mogli już go uzyskać, ponieważ nie oferują przedsprzedaży 
produktu i nie mogą konkurować z firmami, które mają 
rozbudowane zaplecze marketingowe.

Napiszę to jeszcze raz: sama idea zbiórek jest czymś 
kapitalnym. Często pozwala ludziom na zrealizowanie 
marzeń. Przykro mi, że firmy postanowiły za pomocą 
crowdfundingu minimalizować własne ryzyko finansowe. 
Szczególnie że mogą zaoferować dużo bardziej atrakcyjne 
nagrody niż pojedynczy fan, chcący wydać swój system, 
pisany latami po godzinach do szuflady. Wiecie, czego się 
najbardziej obawiam? Tego, że zniknie „magia nowości”. 
Obecnie zbiórki w dużej mierze polegają na marketingo-
wym szumie oraz fakcie, że są nowym zjawiskiem. Gdyby 
nie one, wiele produktów nie zostałoby wydanych. Już 
teraz jednak widać, że zainteresowanie maleje. Każdy 
kolejny projekt w kategorii gier fabularnych skupia wokół 
siebie coraz mniej wspierających. Ludzie zdają się już 
nieco znudzeni formułą. I o ile firma ma jeszcze środki 
na marketing i nagrody lub na wydanie gry pomimo 
niepowodzenia zbiórki, o tyle pojedynczy fan jest na 
przegranej pozycji.
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Szelest  
starych  

kartek
� Marcin Segit

Przestarzała mechanika. Niemodny layout. Tracące 
myszką ilustracje. Nieaktualne koncepcje. Zużyte pomysły. 
Tak mogłaby brzmieć recenzja dowolnej gry fabularnej 
wydanej lat temu… – no właśnie, ile? Kiedy o grze można 
powiedzieć, że jest stara lub wręcz przestarzała? Gdzie 
leży granica między tym, co nowe – i w domyśle lepsze, 
a przynajmniej fajniejsze – a tym, co stare i postrzegane 
jako niepotrzebne i bezużyteczne? Kto o tym decyduje? Jak 
szybko starzeje się RPG? Czy komuś są jeszcze potrzebne 
stare gry? Owszem, mamy ruch OSR i wszelkiego rodzaju 
powroty do przeszłości. Co jednak decyduje, że dany tytuł 
to już „oldskul” i „retro”?

Chyba najszybciej, przynajmniej do czasu upowszech-
nienia się składu komputerowego, starzała się szata 
graficzna podręczników. Nie ma nawet co porównywać 
kolorowych wydań z ostatniej dekady z przepisywanymi 
na maszynie i odbijanymi na powielaczu pierwszymi 
grami fabularnymi. Dziś skład robią profesjonaliści 
uzbrojeni w myszy, tablety, stylusy i potężne oprogra-
mowanie. Wtedy hobbystom często musiały wystarczyć 
klej i nożyczki. Teraz podręczniki ilustrują zawodowcy. 
Kiedyś dobrze było, jeśli gra w ogóle miała jakieś rysunki, 
o  których jakości wedle dzisiejszych standardów nie 
ma sensu rozmawiać. Dzisiejszy hobbysta ma dostęp 
do nieporównywalnie lepszych narzędzi niż w latach 
70. i 80. kandydat na projektanta gier. Oczywiście nie 
każda wydana w ostatnich latach gra ma twardą oprawę 
i kolorowe strony, jednak taka forma wydania stała się 
de facto obowiązującym standardem.

Kolejna na liście jest znajomość kontekstu powstania 
podręcznika, a tym samym zrozumienie, dlaczego gra 
wygląda tak, a nie inaczej. Weźmy taką Paranoję z 1984 
roku: wszechpotężny komputer walczy o  wieczne 
szczęście obywateli, tocząc boje ze zdrajcami, mutantami 
i komunistami. Paranoję wydano w okresie pogorszenia 
się stosunków między USA i ZSRR. Wciąż obawiano się 
wybuchu wojny nuklearnej, a lęk przed promieniowaniem, 
choć słabszy niż kilkanaście lat wcześniej, nadal bywał 
podsycany przez popkulturę. Wtedy gra była i zabawna 
(wszak to satyra na amerykańską paranoję), i straszna 
zarazem. Kto dzisiaj boi się zmutowanych komunistów, 
takich w  walonkach, futrzanych czapach, kufajkach 
i  o  poczernionych wąsach? Z  tego powodu w  nowej 
edycji Paranoi rolę głównego wroga grać będą terroryści. 
Owszem, został Wielki Brat, dziś wszak o wiele potężniejszy 
niż w latach 80. (wyjrzyjcie za okno i policzcie kamery). 
Kto jednak grał w Paranoję, żeby zastanawiać się nad 
granicami prywatności? ZAP!

Trzecie w  kolejności są zasady. To tutaj zazwyczaj 

słychać najwięcej narzekań. A to trzeba było dużo liczyć, 
a to na każdą cechę rzucało się inaczej, a to tworzenie 
postaci trwało kilka godzin, a  do tego potrzeba było 
wiadra kostek i pięciu różnych sposobów testowania, 
żeby w ogóle zagrać. Dzisiaj są mechaniki, w których 
wynik testu, lokalizację trafienia i zadane rany określa się 
jednym rzutem lub góra dwoma. Do tego dochodzą zasady 
wspierające tematykę gry, karty, sztony, wielostronicowe 
kolorowe karty postaci, wirtualne stoły i inne zdobycze 
cywilizacji. Co z tego, że kiedyś wszyscy mieli do dyspozycji 
sześć cech, trzy klasy i cztery rasy, za których pomocą 
można było zagrać wszystko i wszędzie? To dawne czasy, 
o których pamiętają nieliczni.

Zapewne coś można by było do powyższej wyliczanki 
dorzucić. Choćby motywy, które można znaleźć w nowych 
grach: wyjście z lochów, wyjście z dziczy, wejście do miasta, 
proste i szybkie zasady. Nadal jednak nie dostalibyśmy 
odpowiedzi na pytanie: kiedy gra robi się stara? Za stara? 
Kiedy przestaje być potrzebna? Czy są w ogóle takie gry, 
które przestają wszystkich obchodzić? Zapewne dałoby 
się wymienić kilka tytułów, które ze względu na swoje 
rozliczne wady bądź inne okoliczności powinny popaść 
w zapomnienie. Powinny? Na pewno?

Nowe gry to świetna rzecz. To nowe pomysły i rozwiąza-
nia, inne spojrzenie na różne sprawy. 40 lat temu nikt nie 
napisał Eclipse Phase, mimo że idee transhumanistyczne 
były już obecne w kulturze. Przywołana wcześniej Paranoia 
to gra z zasadami, których chyba mało kto używał na 
serio; nowa edycja ma mieć mechanikę ograniczoną 
do minimum, częściowo opartą na kartach, a do tego 
przystosowaną do grania przez Internet. Zmieniają się 
czasy, a gry wraz z nimi, choć niektóre zdają się trwać przez 
lata niczym zahibernowane. Utrzymują swoją pozycję, 
ponieważ są dobre, czy może dlatego, że nie wymyślono 
jeszcze, czym je zastąpić? Ciekawe, jak szybko usłyszmy 
narzekania, że Fate jest stare i niewygodne w użyciu? 
Czy wcześniej, niż padnie jeden z ostatnich dawnych 
bastionów – mechanika Basic Role-Playing?

Lubię nowe gry. Trudno nie lubić czegoś, co pachnie 
nowością, jest kolorowe, przemyślane i na czasie. Nie 
skreślam jednak starszych tytułów. Czasem z sentymentu, 
czasem dlatego, że nie znalazłem nowego, lepszego zamien-
nika. Coraz częściej patrzę na stare gry jako na łącznik 
z historią hobby. Bez nich nie byłoby nowych produkcji. 
To właśnie przestarzała mechanika, niemodny layout, 
tracące myszką ilustracje, nieaktualne koncepcje i zużyte 
pomysły tworzą podstawowy kontekst dzisiejszych gier 
fabularnych. Nie odrzucam starych gier ze względu na 
zasady – to jest przecież część zamysłu autorów, zastoso-
wali takie, a nie inne reguły z jakiegoś powodu i pewnie 
znajdę w nich coś ciekawego. Siermiężny wygląd mnie nie 
odstrasza – przeciwnie, podziwiam tych, którzy za pomocą 
prostych narzędzi mogli podzielić się z innymi fanami 
swoim pomysłem (dawniej chyba także mniej narzekano, 
że rysunki są krzywe, marginesy za duże, a czcionka tak 
mała, że nieczytelna). Jeśli zaś nie rozumiem kontekstu, to 
staram się dowiedzieć więcej – o grze, o okolicznościach 
jej powstania, o autorach.

Ten ostatni aspekt jest zresztą najciekawszy. Dlaczego 
grę napisano? Dlaczego w takiej, a nie innej postaci? Kto 
to zrobił? Co się z nią stało, z autorami, z wydawcą? Na co 
miała wpływ, kiedy pojawiła się na rynku, jeśli w ogóle 
została wydana? O czym była? Czy było w niej coś inte-
resującego? Metody, narzędzia, historia – to jest fajne, 
to właśnie zacząłem cenić w grach poza dobrą zabawą. 
Nie tylko w starych – we wszystkich. Gra może być dobra 
bądź kiepska, lecz jej historia bywa nieraz ciekawsza 
od tego, jak działają zasady i jaką kostką należy rzucić. 
Warto wrócić czasem do starych gier i zastanowić się, 
czy wszystko, co ich dotyczy, faktycznie jest już niewarte 
uwagi. Odpowiedź bywa czasem bardziej interesująca od 
zawartości podręcznika.
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Ekwipunek
Zaczynasz z 60 sztukami srebra (ss).

Broń lekka (10 ss): zadaje k6 obrażeń. Może być trzymana w drugiej 

ręce – pozwala to przerzucić obrażenia raz na atak. Broń lekka to sztylety, 

krótkie miecze i toporki.

Broń podstawowa (30 ss): zadaje k6+1 obrażeń. Musi być trzymana 

w głównej ręce. Broń podstawowa to długie miecze, młoty, topory, 

włócznie itp.

Broń ciężka (40 ss): zadaje k6+2 obrażeń. Broń dwuręczna. Należą do niej 

miecze dwuręczne, ciężkie topory, broń drzewcowa itp.

Krótki łuk (10 ss): zadaje k6 obrażeń. Także proce itp.

Łuk (30 ss): zadaje k6+1 obrażeń. Także kusze, pistolety itp.

Ciężki łuk / długa broń palna (50 ss): zadaje k6+2 obrażeń, jeśli strzelec 

pozostaje nieruchomy. Także arbalety, muszkiety itp.

Lekki pancerz (30 ss): Pancerz 1.

Pełny pancerz (60 ss): Pancerz 2. Zawsze z hełmem. Znacznie utrudnia 

bieganie, skradanie się, pływanie, skakanie itd. 

Tarcza (10 ss): +1 Pancerz.

Sprzęt awanturnika (2 ss każdy): 6 m liny, żelazny kolec, kreda, pergamin, 

hubka i krzesiwo, pochodnie (4), namiot, kości do gry, krucze stopy 

(opóźniają pościg), bandaże, prowiant na drogę, bukłak z wodą, bukłak 

z winem.

Narzędzia (5 ss każde): łom, siekiera, wnyki, wytrychy, pióro i kałamarz, 

wędka, łopata, kotwiczka, kilof, składany kijek.

Przedmioty okultystyczne (10 ss każdy): żywe srebro (1 dawka), woreczek 

ze sproszkowanymi kośćmi, fiolka z wodą święconą (jedno użycie), 

fiolka z krwią, rytualne kadzidło i olejki.

Wyszukany sprzęt (20 ss każdy): lusterko, latarnia, luneta, klepsydra, 

gra planszowa, eleganckie ubranie, święte symbole i inne amulety.

Płonący olej (20 ss za flaszkę): podpala oblany obszar (k6+1 obrażeń na 

rundę przez 3 rundy, jeśli nie zostanie ugaszony wcześniej). Ta ilość 

pozwala 10 razy napełnić latarnię.

Łodzie: Łódź wiosłowa (50 ss), galera (200 000 ss).

Wozy: furmanka (30 ss), wóz (100 ss).

Gospoda: 1 ss, żeby przenocować; 1 ss, żeby się najeść; 1 ss, żeby się upić.

Nieruchomości: dom (1000 ss), dwór (100 000 ss).

Wierzchowiec: muł (30 ss), koń (100 ss), koń bojowy (1000 ss).

Pomocnicy
Opłata za 1 dzień

Nosiciel pochodni (2 ss): 3 PW, nóż.

Przewodnik (5 ss): 6 PW, nóż, latarnia, lina.

Zbrojny (20 ss): 12 PW, włócznia, tarcza, lekki pancerz.

Specjalista (20 ss): 6 PW, cztery umiejętności, 

sztylet, łuk.

Elita (60 ss): 18 PW, pełny pancerz, halabarda, 

miecz, tarcza, sztylet.

Magia
Większość czarów na ogół wymaga przyzwania 

ducha, demona lub żywiołaka, aby wywołał 

nadnaturalny efekt.

Czarodziej zaczyna grę z wiedzą okultystyczną 

pozwalającą na przyzwanie dwóch duchów. Każdy 

z nich ma imię, wygląd i dwie domeny mocy (np. 

płomień, cień, kamień, piorun, sekrety, strach itd.).

Aby przyzwać ducha, którego znasz, potrzebujesz 

jednego z poniższych:

•	 Rytuału odprawianego nieprzerwanie przez 

1 godzinę.

•	 Dawki żywego srebra – słabej trucizny, która 

uzależnia (10 ss za dawkę). Jeśli w ciągu  
1 dnia wypijesz więcej dawek żywego 
srebra, niż wynosi twój Poziom, musisz 

spróbować oprzeć się negatywnym skutkom 

substancji, testując KON. 

•	 Magicznego przedmiotu zawierającego 

spętanego ducha.

Czarodziej może rozkazać duchowi wywołać 

jeden magiczny efekt, który leży w domenie 

mocy przyzwanej istoty (warto dawać bardzo 

konkretne polecenia, duchy i demony potrafią 

być kapryśne i okrutne). Magiczne ataki zadają 
2k6+poziom obrażeń lub 3k6+poziom obrażeń, 

jeśli szczególnie pasują do sytuacji (np. użycie 

ognia przeciwko Upiorowi Mrozu).

Podsumowanie 
zasad

Tworzenie postaci
CECHY: Rzuć 2k6 na każdą cechę. Przy wyniku 

6 lub mniej, cecha ma wartość 0. Przy wyniku 

7–9 cecha ma wartość +1. Przy wyniku 10–11 

cecha ma wartość +2. Przy wyniku 12 cecha ma 

wartość +3.

Wybierz jedną dodatkową umiejętność, poza 

tymi, które daje ci klasa postaci.

Masz 1 Kość Wytrzymałości (k6) + tyle dodat-
kowych kości, ile wynosi twoja Kondycja. Rzuć 

wszystkimi i  zachowaj tyle kostek, ile wynosi twój 

Poziom. Suma wyników na kościach określa liczbę 

twoich Punktów Wytrzymałości (PW). Kiedy od-

poczniesz i zjesz prowiant lub wypijesz zawartość 

bukłaka z wodą bądź winem, możesz ponownie 

rzucić na PW. Jeśli opiekuje się tobą uzdrowiciel, 

rzuć dodatkową Kością Wytrzymałości.

WOJOWNICY dostają umiejętność Atletyka. 

Wybierz dwie zdolności specjalne: Odporny 

(+1 Pancerz), Twardy (+6 PW), Zabjczy cios (+2 

obrażenia w walce wręcz), Walka (+1 obrażenia, 

noszony pancerz traktowany jest jako o jeden 

typ lżejszy).

ZŁODZIEJE dostają umiejętność Skradanie się. 

Wybierz dwie zdolności specjalne: Fach (możesz 

próbować szybko otworzyć zamek, rozbroić pu-

łapkę lub opróżnić czyjąś kieszeń), Cios w plecy 

(atak z ukrycia, zadający +3 obrażenia), Refleks 

(zawsze działasz jako pierwszy i możesz zare-

agować, gdy ktoś cię zaskoczy), Fart (raz na dzień 

możesz zamienić porażkę w częściowy sukces).

KAPŁANI dostają umiejętności Leczenie i Od-
czytywanie. Wybierz dwie zdolności specjalne: 

Błogosławieństwo (używając wody święconej, 

możesz skropić broń, aby stała się święta i ma-

giczna – przez krótki czas będzie zadawać +3 

obrażenia Złu), Odpędzanie (mocą swojej wiary  

i za pomocą świętego symbolu możesz próbować 

trzymać nieumarłych na dystans), Uzdrawianie 

(możesz próbować zneutralizować trucizny, 

zdejmować klątwy lub leczyć rany dotykiem), 

Wizje (napij się wody święconej, aby nawiązać 

kontakt ze swoim bóstwem i poprosić je o radę).

Świat podziemi to niewielka gra fabularna, udostępniona w ramach społecznościowej zbiórki funduszy na wydanie Dungeon World, tytułu na-
wiązującego do starych gier fabularnych (głównie pierwszych wersji Dungeons & Dragons), korzystającego z zasad Świata Apokalipsy. Świat 
podziemi jest odpowiedzią na następujące pytanie: Jeżeli Dungeon World to najnowsze wydanie klasycznego systemu RPG, jak zatem wyglądałaby 
oryginalna wersja gry? 

Świat podziemi wydano na licencji Creative Commons Attribution 3.0 Unported. World of Dungeons ©1979 by J. S. Harper with C. McDowell. One & Seven Tactical Design Institute, Seattle, WA
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CZARODZIEJE dostają umiejętność Wiedza. Zaczynasz  

z dwoma duchami, które możesz przywołać (patrz sekcja 

MAGIA). Dostajesz zdolność specjalną Przywołanie. 

Wybierz drugą zdolność specjalną: Rozkaz (możesz 

próbować rozkazywać dowolnemu duchowi, demonowi 

itd.), Rytuał (możesz odprawiać okultystyczne rytuały, 

opisane w starożytnych księgach i zwojach – zaczynasz, 

znając dwa rytuały), Sztuczki (znasz trzy proste magiczne 

sztuczki: Świeczka, Cień, Brzuchomówstwo).

TROPICIELE dostają umiejętność Sztuka przetrwania. 

Wybierz dwie zdolności specjalne: Dzikość (możesz 

rozmawiać ze zwierzętami i próbować im rozkazywać), 

Atak z dystansu (+2 obrażenia w walce na dystans), 

Zwiad (gdy przeprowadzasz zwiad, zawsze dostrzeżesz 

przeciwnika, zanim on cię dostrzeże), Zwierzę (masz 

lojalnego i skutecznego zwierzęcego towarzysza).

Stwórz własną klasę postaci: Wybierz umiejętność 

klasową i dwie zdolności specjalne.

Rzucanie Kośćmi
Gdy próbujesz zrobić coś ryzykownego, rzuć 2k6  

i dodaj wartość jednej z cech, zależnie od tego, co chcesz 

zrobić. (Zanim rzucisz, Mistrz Gry powie ci o niektórych 

z możliwych konsekwencji, możesz zatem zdecydować, 

czy warto podjąć ryzyko, czy lepiej odpuścić).Wynik  
6 lub mniej oznacza porażkę – sprawy nie mają się za 

dobrze i działanie kończy się źle. Wynik 7–9 to czę-
ściowy sukces – osiągasz swój cel, lecz w grę wchodzi 

poniesienie pewnej ceny, kompromis, odpłata, szkoda 

itd. Wynik 10–11 oznacza pełny sukces – działanie udaje 

się bez komplikacji. Natomiast wynik 12 i więcej to 
sukces krytyczny – akcja przebiega perfekcyjnie, do 

tego zyskujesz dodatkową korzyść lub przewagę.

UMIEJĘTNOŚCI. Jeśli masz umiejętność, która jest 

przydatna w danej sytuacji, porażka nie wchodzi  

w grę. Wynik 6 lub mniej liczy się jako częściowy sukces, 

lecz z większym kompromisem lub komplikacją niż  

w przypadku wyniku 7–9.

Kość Przeznaczenia
Czasami Mistrz Gry rzuci Kością Przeznaczenia, żeby 
ustalić pewne fakty dotyczące danej sytuacji. Niskie 

wyniki oznaczają pecha, wysokie – szczęście (a przynaj-

mniej uniknięcie najgorszego). Rzut Kością Przeznaczenia 

może określić pogodę, ogólne nastawienie dowolnego 

bohatera niezależnego, lub też sprawdzić, czy pojawią 

się wędrujące po okolicy potwory. Mistrz Gry może 

również rzucić Kością Przeznaczenia, gdy postacie 

graczy podejmują się działania, którego wynik zależy 

wyłącznie od szczęścia.

Możesz dowolnie modyfikować powyższe zasady! W trakcie 

gry możesz uznać, że warto je rozbudować, przerobić lub 

zmodyfikować. Zachowaj otwarty umysł i nie wahaj się 

dyskutować o możliwych zmianach ze swoimi graczami.

Punkty doświadczenia i Poziomy
Gdy osiągasz nowy poziom, zostajesz odpowiednio nagrodzony, zgodnie z poniższą tabelą:

Poziom KW Umiejętności Cechy Zdolności Obrażenia Suma doświadczenia
1 1+KON 1+1 – 2 0
2 +1 1000
3 +1 +1 3000
4 +1 +1 (maks. +3) 6000
5 +1k6 10000
6 +1 +1 +1 15000
7 +1 (maks. +3) 21000
8 +1 28000
9 +1 +1 36000

10 +1 +1 (maks. +3) +1k6 45000

Dostajesz 1 punkt doświadczenia za każdą zdobytą w  podziemiach sztukę srebra w postaci monet lub skarbów. Doświadczenie zdobywasz także, pokonując wrogów  
i  wykonując zadania (od 10 punktów za coś łatwego do 200+ za coś naprawdę trudnego), lecz i  tak skarby są najważniejsze.

Północ

Arnar

Lárus

Magni

Rúnar

Skúli

Ásmundur

Barði

Júrek

Eymundur

Falur

Rúrik

Skjöldur

Brimi

Yrsa

Þura

Árdís

Bára

Úlfrún

Valdís

Fríða

Dóra

Auðrún

Freydís

Júnía

Kára

Einhildur

Pála

Róhildur

Úlfdís

Fjóla

Imperium

Zahiel

Akhivar

Aram Shun

Azur Khadon

Awidam

Awrahim

Balishar

Dom Ashur

Eilram

Khnan

Nirar

Romrama

Yomadan

Farrokh

Shahruz

Shahkam

Tahmatan

Kurosh

Hamid

Anoshiravan

Esfandiyar

Sahand

Shaahin

Kamraan

Adar

Aram

Zahir

Khojasteh

Omid

Arsalan

Aruhai

Awita

Damrina

Eilina

Hano

Khannah

Markita

Nashiram

Ninsina

Rashomta

Sharokina

Zari

Darya

Shadi

Alaaleh

Kiana

Zahra

Taraneh

Samaneh

Zhila

Parya

Azita

Sahra

Tajie

Shahla

Mirza

Keiva

Farzin

Zain

Ramak

Hamun

Mehrshad

Jaleh

Fereshteh

Asha

Ghazaaleh

Suriya

Afsaneh

Soraya

Bahareh

Leili

Delara

Setareh

Nava

Azadeh

Regencja

Caul

Aleand

Thomer

Vaude

Andrel

Villem

Laudius

Menry

Wester

Bragon

Wardius

Brance

Brutlas

Canter

Vaunt

Clance

Arcus

Clard

Colius

Mortio

Couvlas

Noretta

Octadia

Linea

Montess

Verbela

Solk

Vercy

Boury

Ardent

Vornan

Cambel

Somer

Vauphria

Orset

Ducell

Xanathar

i Wyspy

Hanif

Sefu

Mbizi

Ubaid

Zuberi

Yahya

Darwishi

Ishaq

Osaze

Nkosi

Najja

Abuakar

Jibade

Onuris

Bennu

Fukayna

Abibah

Theoris

Umayma

Walidah

Acenath

Jamila

Panya

Sagira

Masika

Rehema

Nabirye

Oseye

Meht

Kakra

Maibe

Zaliki

Amahté

Djadao

Suten Anu

Sokkwi

Muntutep

Kahotep

Sinuhé

Adjo

Ibenré

Khenti

Anhuri

Kemnebi

Rasui

Nomti

Remmao

Uru i

Wielka 

Pustynia

Harud

Kothás

Vinid

Hasau

Kassai

Yosol

Meyem

Kañañ

Mór

Syar

Morug

Násu

Sesut

Lástal

Faraz

Dhár

Kathkár

Hosor

Nawar

Luyun

Kúlul

Kánan

Nilázem

Séliyál

Elizdi

Mykiri

Nábi

Kíring

Ñíhlendu

Ráka

Sóna

Ankhyra 

i Cythonis

Erasmé

Pollux

Pierroc

Épiers

Demophon 

Anvean

Thersandre

Orêt

Sinon

Eumel

Christoph

Erix

Eupendre

Cadme

Icare

Perdix

Cerçon

Chrysothème

Thalia

Medée

Pandarée

Danaë

Macharia

Ariane

Êtenou

Adara

Cyrene

Laetitia

Cleite

Éande

Nephele

Ouranie

Lyra

Pasiphaë

Andromède

Ioannes

Makarios

Niphon

Theodoulos

Alexios

Theodoros

Leontios

Andronikos

Imiona
Prawdziwe imiona mają moc. Jeśli zdradzisz komuś swoje prawdziwe imię, ta osoba może spróbować cię wskrzesić, jeśli umrzesz przedwcześnie. Wybierz prawdziwe 
imię z poniższej listy.
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Imię

Imię

broń

broń

EKWIPUNEK

EKWIPUNEK

NOTATKI

NOTATKI

KLASA

KLASA

POZIOM

POZIOM

ATLETYKA

CZUJNOŚĆ

LECZENIE

ODCZYTYWANIE

OSZUSTWO

Dowodzenie

SKRADANIE SIĘ

SZTUKA 
 PRZETRWANIA

WIEDZA

ATLETYKA

CZUJNOŚĆ

LECZENIE

ODCZYTYWANIE

OSZUSTWO

Dowodzenie

SKRADANIE SIĘ

SZTUKA 
 PRZETRWANIA

WIEDZA

Brak
Szybki

Brak
Szybki

Lekki
Normalny

Lekki
Normalny

Pełny
Powolny

Pełny
Powolny

TARCZA

TARCZA

Suma 
Pancerza

Suma 
Pancerza

ATRYBUTY

ATRYBUTY

UMIEJĘTNOŚCI

UMIEJĘTNOŚCI

ZDOLNOŚCI SPECJALNE

ZDOLNOŚCI SPECJALNE

KOŚCI  
WYTRZYMAŁOŚCI

KOŚCI  
WYTRZYMAŁOŚCI

MONETY

MONETY

PD potrzebne  
do awansu

PD potrzebne  
do awansu

PD

PD

PANCERZ I  
SZYBKOŚĆ

PANCERZ I  
SZYBKOŚĆ

PUNKTY 
WYTRZYMAŁOŚCI

PUNKTY 
WYTRZYMAŁOŚCI

KON

KON

CHA

CHA

ZRĘ

ZRĘ

MDR

MDR

SIŁ

SIŁ

INT

INT

Błogosławieństwo  
Odpędzanie

Uzdrawianie 
Wizje

Odporny  
Zabójczy cios

Twardy 
Walka

Cios w plecy  
Fart

Fach 
Refleks

Przywołanie  
Rytuał

Rozkaz 
Sztuczki

Atak z dystansu 
Zwiad

Dzikość 
Zwierzę

Błogosławieństwo 
Odpędzanie

Uzdrawianie 
Wizje

Odporny  
Zabójczy cios

Twardy 
Walka

Cios w plecy  
Fart

Fach 
Refleks

Przywołanie  
Rytuał

Rozkaz 
Sztuczki

Atak z dystansu 
Zwiad

Dzikość 
Zwierzę
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Fanka D&D oraz bitewniaków, która między sesjami grywa w planszówki 
(Battlestar Galactica!). Ponadto interesuje się grami od strony naukowej 
i co jakiś czas pisze o tym na blogu (Poland. Finland. Playground). 
W wolnych chwilach ujeżdża renifery.

Michael Atlin
Dramaturg, aktor, projektant stron www i gracz. Mieszka w Toronto. 
Czas dzieli pomiędzy wydzieranie się na aktorów, komputery i koty.

Marweł Baśniarz
Osławiony gawędziarz Nierzeczywistości, wybitny koneser Szalonej 
Herbatki, udekorowany Orderem Tysiąca Warów. W świecie Rzeczywi-
stości cierpiący na głębokie rozdwojenie jaźni oraz ciała. Jego ziemskie 
inkarnacje podzielają pasję snucia fantastycznych opowieści i wojaży po 
krainach fantazji, co na rozmaite sposoby, wspólnie bądź samodzielnie, 
czynią już od czasów przedinternetowych. Jedna z nich, wiedziona 
smaugowym instynktem, odnajduje spokój duszy, gromadząc i wertując 
sterty podręczników do RPG, druga zaś trwoni czas na fechtunek 
cyfrowym pędzlem przeciw białości komputerowego płótna lub na 
gitarową szermierkę z ciszą.

Krzysztof Bender
Mąż, ojciec dwójki dzieci, informatyk, mistrz gry i w końcu gracz. Miłośnik 
gier (nie tylko fabularnych) i zabaw z mechaniką.

Marek Chrobot
Gra od ponad 20 lat – zaczął się od 8. numeru „Magii i  Miecza” 
i Kryształów Czasu. Fascynacja KC trwała za długo, ponad 10 lat. Dziś 
najbardziej ceni Barbarians of Lemuria, Conana na GURPS (i na każdej 
innej mechanice) oraz Beasts and Barbarians. Nie trawi mechanik 
bezkostkowych, uteatralniania rozgrywki na siłę i klimaciarstwa. Nie 
lubi kotów i Warhammera. Ceni dobre jedzenie, lubi pobiegać, morsuje.

John Harper
Grafik i ilustrator. Autor gier, m.in. Agon, Lady Blackbird, GHOST/ECHO, 
Ghost Lines, Mustang, Blades in the Dark. Współorganizator konwentu 
Go Play NW (Seattle).

Bartłomiej ‚Zły Janek’ Jankowski
Rocznik 1982; Fan Hard SF; mistrz gry prowadzący Warhammera, 
Dark Sun oraz okazjonalnie Eclipse Phase. Podręczniki odkłada na 
półkę już dobre 20 lat.

Leszek Karlik
Gra od 1996 roku. Zaczynał od Kryształów Czasu w „Magii i Mieczu”, szybko 
przechodząc do Amberu i Star Wars D6. Preferuje realistyczne gry osadzone 
we współczesności lub bliskiej przyszłości, chociaż nie pogardzi od czasu 
do czasu dungeon crawlem bądź komiksową space operą.

Marcin Kłak
Rocznik 1984. Gra od kilkunastu lat. Lubi różne systemy: od Warham-
mera, przez 7th Sea, aż po Eclipse Phase. Uwielbia kostki i ma ich 
zdecydowanie więcej niż potrzebuje – w tym kilka, których nigdy nie 
użyje. Zdecydowanie preferuje grać niż prowadzić, choć ostatnimi laty 
coraz częściej myśli o podejmowaniu kolejnych prób mistrzowania.

Mateusz Kominiarczuk
Wieczny wieloklasowiec, przedstawiciel „pokolenia d20” zaangażowany 
w badania nad grami (game studies). W RPG grywa od 2003 roku. 
Z zamiłowania: kucharz-amator; z doświadczenia: naukowiec, dzienni-
karz i tłumacz. Związany z Wydziałem „Artes Liberales” Uniwersytetu 
Warszawskiego.

Łukasz ‚Chavez’ Maludy
Geek (rocznik 1985), gracz (rocznik 1998), game developer (rocznik 2002), 
bloger (rocznik 2006), piwowar domowy (rocznik 2014). Niespełniony 
muzyk i pisarz bez talentu.

Łukasz Pilarski
Gracz komputerowy, czytacz i erpegowiec. Wyznawca dogmatu „za 
dużo rzeczy do zrobienia, za mało wolnego czasu”. Gospodarz Bobrowni 
(www.bobrownia.com).

Michael Prescott
Od dziecka uwielbia mapy. Jako ojciec dwójki dzieci odkrył, że jedno- lub 
dwustronicowe podziemia to wszystko, na co może sobie pozwolić, 
zanim pociechy upomną się o więcej płatków śniadaniowych.

Magdalena i Maciej Reputakowscy
Erpegowcy, teoretycy, praktycy, organizatorzy konwentów i konkursów 
erpegowych. Traktują podręczniki do RPG jako zbiór wskazówek, a nie 
kodeks postępowania w procesie karnym.

Marcin Segit
Rocznik 1979. Mistrz gry, gracz, fan – w losowej kolejności. Zaczynał 
w  1994 roku od Oka Yrrhedesa. Od tamtego czasu nieprzerwanie 
związany z hobby i  fandomem. Pisze, redaguje i wciąż wierzy, że 
kiedyś znajdzie czas na wszystko.

Marcin Sindera
Z grami fabularnymi związany od 18 lat. Fan polskiego fantasy i science 
fiction. Autor publikacji i fanowskiego dodatku Waleczne Wilki Pograni-
cza do gry Monastyr. Pomysłodawca i główny koordynator konwentu 
Bebok – śląskich dni z grami fabularnymi i planszowymi. Mistrz gry, 
zwolennik grania zgodnie z systemem, fan kostek.

Michał Sporzyński
Rocznik 1986, wielki fan Fate i Pathfindera. Ma alergię na Warhamme-
ra. Dla zabawy projektuje planszówki – jak dotąd nigdy niewydane. 
Sztukowalkowy nerd, a na domiar złego – furry.

Andrzej Stój
Rocznik 1982. Z wykształcenia nauczyciel, z zawodu bankowiec. Zaczynał 
lata temu od Oka Yrrhedesa i pierwszej edycji Warhammera. Potem 
był Cyberpunk 2020, Zew Cthulhu, Star Wars D6, Amber Diceless 
Roleplaying Game i inne. Przez ostatnie dwadzieścia lat przebił się 
przez kilkadziesiąt gier, na dłużej zatrzymując się przy różnych edycjach 
prababki RPG. W grach fabularnych ceni wszystko, prócz skrajnego 
fanatyzmu. Ostatnio poleca wszystkim Fate Core. Cierpi na chroniczny 
brak czasu i ma nadzieję nagrać się na emeryturze. Autor Drogi ku 
chwale oraz Nemezis.

Tomasz ‚Salam’ Widziński
Marzyciel i nałogowy twórca projektów – już nie szufladowych. Wielki 
miłośnik generatorów oraz symulacji.

Daniel Wójtowicz
Mistrz gry, gracz, organizator konwentów, gitarzysta i  wokalista. 
W wolnych chwilach grywa w k3 metalowych hordach.

Sławomir Wrzesień
Gra i  prowadzi od 1993, choć obecnie sporadycznie. Ima się gier 
różnistych, w  tym storygames i  innych indie-potworków. Niegdyś 
prowadził stronę poświęconą systemom autorskim (Aleja Fantasy). 
Zdarzyło mu się fanowsko tłumaczyć gry z języka angielskiego (m.in. 
Fate Accelerated Edition, drugą edycję Fate, RISUS).
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