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tora sprawia,
ze dzieja sie rzeczy
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WSTEP

Wstega mini to kompaktowa mechanika gry fabularnej
przeznaczona do rozgrywania konwentowych jednostrzatéw
w realiach fantasy. Zasady wykorzystuja pojedyncza talie kart
(52 karty plus dwa jokery) oraz kosci k12. Oprécz nich do gry
bedziecie potrzebowac kart postaci (z obowigzkowsa ilustracija)
i standardowego zestawu otéwek plus gumka.

Mechanika dziata najlepiej w przypadku niewielkich grup;
osobiscie zalecam sktad czteroosobowy: prowadzacy plus
tréjka graczy. W tekscie zaktadam, ze znacie i lubicie klasyczny
schemat zabawy w gry fabularne. Nie bede zatem skupiat sie na
technikach prowadzenia rozgrywki, a jedynie na zasadach.

DLACZEGO “WSTEGA™

Zanim przejdziemy do faktycznych regut, kilka stow wstepu na
temat funkciji, jaka Wstega mini ma petnic¢ na sesjach. Gtéwnym
celem wielu mechanik jest rozstrzyganie o powodzeniu lub
niepowodzeniu dziatan postaci graczy. Zadaniem tej mechaniki
jest w pierwszym rzedzie wprowadzanie nieprzewidzianych,
zaskakujacych efektow, a przez to uczynienie rozgrywanych
scen wyjatkowymi. Osiggniemy to poprzez przypisanie
karcianym fgurom dodatkowych znaczen.

Oznacza to jednoczesnie, ze zasady przedstawione ponizej
wielokrotnie doprowadzg na sesjach do sytuacji, w ktorych
interpretacja wynikow bedzie wymagata btyskawicznej
improwizacji. Prowadzacy gre bedzie musiat wykazac sie
elastycznoscia — korzystajac z tych regut, rzuca sam sobie
wyzwanie. Wstega ma za zadanie sprawic, by dziaty sie rzeczy,
lecz nie podaje zamknietej listy wynikow.

Drugim, nie mniej istotnym celem Wstegi mini jest budowanie
napiecia oraz jednoczesne przeplatanie narracji i mechaniki

w scenach wazniejszych konfiktéw. Wiele systemow probuje
wrzucac zbyt duzo regut do scen, ktére powinny by¢ szybkie

i mocne. We Wstedze mini podejdziemy do tego problemu

W najprostszy mozliwy sposob, uzywajac mechaniki pojedynku.

Majac wprowadzenie za sobg, mozemy przejsé¢ do wiasciwej
czesci zasad.

ZARYS MECHANIKI

Kazdy bohater gracza we Wstedze mini przedstawiony jest za
pomaoca ilustracji na karcie postaci, ma swoje imie oraz opis
punktowy. Na ten ostatni sktada sie szes¢ atrybutéw oraz dwie
profesje. Atrybuty stuzg jako podstawa do budowania pul do
testéw, natomiast dzieki profesjom takg pule mozemy ulepszyé.
Podczas sesji posta¢ moze wej$¢ w jeden z czterech stanéw
rozbicia; one z kolei ostabiajg pule testowe. Kumulacja stanéw
moze tez doprowadzi¢ do wylaczenia postaci z gry.

Testy wykonywane sg na dwa sposoby. W sytuacjach, gdy
zalezy nam na szybkim uzyskaniu wyniku, odwotujemy sie do
testu prostego. Natomiast wtedy, gdy dany test jest dla nas
wazniejszy, korzystamy z zasad pojedynku. Podczas testow,
w zaleznosci od sktadu puli testowej, odstaniamy karty lub
rzucamy kos¢mi. Cata reszta to zasady opcjonalne.

DZIALANIE KART

Budowanie puli do testow omowimy ponizej. W tej chwili
istotne jest dla nas to, ze w owej puli najczesciej znajdowac
sie bedg karty. Zanim przejdziemy do opisu postaci, testow
prostych i pojedynkow, musimy wyjasnic¢ znaczenie kart.

W kazdej talii znajduja sie 54 karty. Trzydziesci sze$¢ z nich

to zwykte karty z wartoSciami. To one (oraz walety i asy)
decydowac beda o powodzeniu testow. Pozostate — czyli fgury
i dwa jokery — oznacza¢ bedg pojawienie sie dodatkowych
okolicznosci.

Istnieja trzy poziomy sity kart. Domysinie karty sg Srednie,

€0 0znacza, ze fgury czerwone (kier i karo) majg znaczenie
pozytywne, a fgury czarne (pik i tref) — negatywne. W trakcie
rozgrywki karty moga zosta¢ wzmocnione (za pomocg profesji)
lub ostabione (w wyniku dziatania stanow rozbicia, o ktérych
przeczytasz w dalszej czesci tekstu). Gdy karty s mocne
(wzmocnione), wszystkie fgury sg pozytywne. | na odwrét —
gdy karty sa stabe (ostabione), wszystkie fgury majg dziatanie
negatywne. Jezeli nie zostanie wylosowana fgura, to stan kart
ma wptyw jedynie na styl narracji. W ponizszych zasadach stabe
karty oznaczam skrotem SK, srednie — K, a mocne — MK. 2K+1SK
oznacza np. dwie $rednie i jedna stabg karte.

ZNACZENIE FIGUR JEST NASTEPUJRCE:

Walet oznacza ruch lub wydarzenia w otoczeniu testu. Bez
wzgledu na to, czy karty sa stabe, Srednie, czy mocne, ma
zarazem wartos¢ 11 i jest to najwyzszy wynik, jaki mozna
uzyskac na kartach.

» PRZYKLAD: Miody szelma o imieniu Szczypior wspina
sie na mur strzezonej posiadtosci. Jedng z wylosowanych
Srednich kart jest walet pik. Prowadzacy decyduije, ze
czes¢ muru pod stopg szelmy obsuwa sie i leci w dot.
Jezeli ktos jest w poblizu, moze ustysze¢ ztodziejaszka,

a nawet jesli nie, to kolejny patrol na pewno zauwazy
uszczerbek w ogrodzeniu i zainteresuje sie intruzem.

Dama oznacza efekty uboczne, niezwigzane z oryginalnym
przedmiotem testu. Ma wartos¢ 0.

» PRZYKLAD: Eremita Johannah krazy zagubiony na
pustyni. Napotyka straznika oazy, do ktérej chce dotrzec,
i prébuje przekonac¢ go, aby pokazat droge do tego
Swietego, strzezonego miejsca. Jedna ze srednich kart
jest dama kier. Prowadzacy uznaje, ze straznik zauwaza
brak uzbrojenia u eremity i daruje mu manierke wody
oraz kostur do obrony. Przestrzega go réwniez przed
potwornymi psychopsami widzianymi w okolicy.

Krél oznacza spotegowanie efektow testu. Jezeli test konczy

sie sukcesem i zostat wylosowany pozytywny krél — jest to
sukces wyjatkowy. Analogicznie nieudany test i negatywny krol
oznaczajg katastrofe. Krol, tak jak dama, ma wartos¢ 0. (Patrz tez
opcjonalne zasady btogostawienstwa i klgtwy na koricu tekstu).

> PRZYKLAD:

Zahojca potwordw Dra’ran staje naprzeciw wielkiego
czerwia pustyni. W tescie z mocnej karty wypada krdl tref.
Normalnie dziatatby na niekorzys¢ bohatera, lecz karty

sg mocne i wszystkie fgury majg pozytywne znaczenie.
Dra’ran dostrzega odstoniete na krotka chwile wrazliwe
miejsce na ciele czerwia. Jezeli w nie traf, bedzie mdgt nie
tyle zrani¢ beste, co usmiercic jg jednym ciosem!

As 0znacza rozstrzygniecie testu. Jezeli jest negatywny, to test

sie nie powiedzie, nawet gdy wylosowana z innych kart lub
kosci wartos¢ bedzie réwna trudnosci. Jezeli jest pozytywny,
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test po prostu sie udaje. Gdyby w tescie wylosowany zostat
wiecej niz jeden as, przewaza ten dobrany jako ostatni.

> PRZYKLAD:

Emisariusz Miasta nad Wodospadem o imieniu Nazih
Sahir staje nocg przed bramami samotnego miasta.
Zada otwarcia wrét. W tescie dwoma $rednimi kartami
najpierw wycigga asa pik: ,,Zjezdzaj przybtedo!” — styszy
z muréw od zaspanego straznika. Druga karta to jednak
as kier. ,,Czy nie widzisz moich czarnych sejmitarow,
oznaki mej wtadzy?” — Odpowiedz emisariusza nie
zdazy jeszcze wybrzmiec do konca, gdy stycha¢ odgtos
rozwieranych bram i uderzajacych o schody butéw
strwozonego zotdaka, ktory na ztamanie karku pedzi na
dot, blagac o litosc.

POBSUMUMY TO W JEDNE) TABELCE:

Joker oznacza wystgpienie anomalii, zatem jego interpretacja
bedzie rézna w zaleznosci od tego, w jakich realiach rozgrywa
sie sesja. Zazwyczaj ma to zwigzek z magig, potworami,
niewyttumaczonymi zjawiskami pogodowymi, trzesieniami
ziemi, magicznymi artefaktami — lub czymkolwiek, co pasuje do
waszej gry. Poniewaz w wielu taliach czarny i czerwony joker
sg nieodroznialne, stan kart nie wptywa na jego znaczenie.
Anomalia ma by¢ przede wszystkim dziwna, wynikajgce z nigj
korzysci lub straty sg drugorzedne.

» PRZYKLAD:
Wiadajac zdolnosciami czarnej magii psychopies
0 imieniu Duch wkrada sie do snu tajemniczej niemej
dziewczynki. Jedng z odstonigtych w tescie Magii kart
jest joker. Prowadzacy uznaje, ze spotkanie z poteznag
istotg budzi w dziewczynce moce medium.

Karta Wartos¢ Dodatkowy efekt fabularny Wptyw koloru (Srednie karty)
Ruch lub zdarzenie w otoczeniu testu,
e = zwigzane z wykonywang akcja. FEEBI S INESE LY
Zdarzenie poboczne, niezwigzane

Dama 0 z pierwotnym celem dziatania bohatera. Pozytywny / Negatywny

Krol 0 Wzmaocnienie efektu akcji. F_’og)_/tywny J Negatywny,

tylko jesli pasuje do wyniku testu*
As Automatyczny sukees Brak — normalny wynik akcji. Sukces / Porazka
/ porazka
Joker 0 . Wy!"’ltk"we ZLEIEEIE, . Nieistotne
raczej niezwigzane z wykonywang akcja.

* patrz tez opcjonalna zasada klgtwy / btogostawienstwa

W wielu przypadkach odstoniecie w tescie figury moze
znaczgco wptyngé na fabute gry, a nawet na poziom ryzyka
rozgrywanej sytuacji. Negatywny walet moze $ciggnaé
walczacych na skraj przepasci, pozytywny krol zas sprawic,
ze ktos, kogo chcielismy tylko przekonaé, zeby nas nie
atakowat, przytaczy sie do nas.

Zwracam od razu uwage na fakt, ze im mocniejsza postac, tym
wiekszg ma pule w tescie, a tym samym wigksza szanse na
wyciggniecie fgur z talii. We Wstedze mini wokot wyjatkowych
postaci dzieja sie wyjatkowe rzeczy.

ATRYBUTY

Najwazniejszym elementem klasycznych mechanik gier
fabularnych jest opis bohateréw graczy (BG). We Wstedze mini
ten opis zawiera sze$¢ nastepujacych atrybutow:

» Sita

» Sprawnos¢
» Osobowos$¢
» Intelekt

> Zywotnosé
» Magia

Znaczenie poszczegolnych atrybutéw wydaje sie intuicyjne, lecz
dla pewnosci dodam, ze:

« Sita testowana jest podczas walki w zwarciu i przy
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czynnosciach sitowych;

« Sprawnos$¢ testowana jest w przypadku dziatan typu bieganie,
ptywanie, a takze podczas walki strzeleckiej;

« Osobowos¢ testowana jest podczas wszelkich oddziatywar
spotecznych;

« Intelekt testowany jest podczas rozwigzywania zagadek oraz
sprawdzania wiedzy, pamieci, spostrzegawczosci itp.;

« Zywotno$¢ testuje sie celem unikniecia $mierci;

« Magie testuje sie, by czarowac, odpierac uroki, okietznaé
przedmioty magiczne itp.

Kazdy atrybut ma przypisang warto$¢ od 1 do 5. Dodatkowo
posta¢ moze mie¢ nad danym atrybutem kontrole oraz moze
by¢ on wzmocniony.

Zapis Sita oznacza, ze posta¢ ma 3 punkty Sity.
Zapis Sita oznacza, ze posta¢ ma Site 2 i ma nad nig
kontrole.

Zapis Sita oznacza, ze posta¢ ma Site 3 i jest ona
wzmocniona.

Zapis Sita oznacza, ze posta¢ ma Site 4, ma nad

nig kontrole i jest ona wzmocniona.

W testach, podczas budowaniu puli, gracz dostaje do niej liczbe
kart rdwng wysokosci atrybutu. O mocy kart decydujg profesje
i stany rozbicia. Domyslnie karty sg Srednie.

Nietrudno zauwazy¢, ze postac, ktéra ma wiele Srednich lub
stabych kart w puli, moze sobie nimi zaszkodzi¢, jezeli odkryje



negatywne fgury. Dlatego gracz, ktérego posta¢ ma petng
kontrole nad testowanym atrybutem, moze w dowolnym
momencie zakonczyc¢ test, nie odkrywajac wszystkich kart
znajdujgcych sie w puli. Posta¢, ktora nie ma petnej kontroli
nad danym atrybutem, nie moze przedwczes$nie zakoriczy¢
testu i zawsze musi odstoni¢ wszystkie karty z puli.

» PRZYKLAD:
Byty gladiator i straznik Heiron zbliza sie do wiwerny.
Prdbuje jg podejs¢ i wskoczy¢ na siodto, z ktdrego kilka
minut temu stracit dzidg jezdzca. Prowadzacy zarzadza
trudny test prosty (trudnos¢ 9). Heiron ma Sprawnos¢

i nie ma odpowiedniej profesji. Dostaje jedng kos¢

wsparcia od mfodzierica imieniem Bort, ktdry odwraca
uwage besti. Pula Heirona w tym tescie to k12+3K.
Gracz decyduje sie najpierw rzuci¢ koscia. Wypada 8.

— Prawie udato ci sie zblizy¢ do besti, ale ta zauwaza cie
i syczy — oSwiadcza prowadzacy.

Teraz zostaje odstonieta pierwsza srednia karta:
dziewigtka tref. Gracz deklaruje:

— Zauwazyta mnie, wiec musze dziataé szybko. Wskakuje
na siodto, zanim zorientuje sie, co robie. Mam peing
kontrole nad Sprawnoscia, wiec nie bede ryzykowat

i koncze test.

Pozostate dwie Srednie karty nie sg odkrywane i zostajg
wtasowane na powro6t do talii.

Gdy atrybut postaci jest wzmocniony, nie dziatajg na niego
stany rozbicia.

PROFESJE

Oprdcz szesciu atrybutow posta¢ dysponuje takze dwiema
profesjami. Nazwy profesji gracz wymysla samodzielnie, lecz
im sg one bardziej specyfczne, tym lepiej. ,Weteran Strazy
Wielkiego Muru” brzmi lepiej niz ,Wojownik”, a ,,Ostatni uczen
Starca z Wiezy” jest lepszy od ,,Maga™.

Profesje zazwyczaj pokrywaja niektore z nastepujacych
obszaréw umiejetnosci: walka w zwarciu, walka strzelecka,
oddziatywania spoteczne, sprawnos¢, wytrzymatosé, wiedza,
magia. Zadaniem prowadzacego jest jedynie dopilnowac, by
dana profesja nie obejmowata wiecej niz dwéch obszaréw.
Profesje typu ,,Obiezyswiat” bedg zapewne wymagac
wyjasnien, czego wiasciwie dotycza.

Dziatanie profesji jest nastepujace: gdy budujesz pule, to za
kazdy punkt wartosci przypisany do pasujacej profesji mozesz
ulepszy¢ jedna karte testowanego atrybutu o jeden poziom
lub zamieni¢ jg na kos¢ k12. Jezeli poziom profesji przewyzsza
wartos¢ atrybutu, to za nadmiarowe punkty mozesz dodac

do puli kolejne kosci k12. Ulepszanie kart badz zamiana ich

na kosci ma miejsce po uwzglednieniu stanéw rozbicia, lecz
przed rozpoczeciem testu (zanim potoczy sie kos¢ lub zostanie
odkryta karta).

Kosci k12 majg wiekszg szanse na osiggniecie wysokiego
wyniku niz nawet mocne karty. Posta¢, ktora korzysta z kosci,
dziata profesjonalnie. Z kolei mocne karty oznaczaja, ze posta¢
dziata stylowo lub popisowo i niewykluczone, ze w zwigzku

z tym dojdzie do jakiego$ niezwyktego zdarzenia.

> PRZYKLAD:
Zabojca morskich potwor6w, stynny marynarz Chall
Horon, testuje swojg Site podczas potyczki z topielcami.
Site ma na , Nie jest zmeczony ani ranny,
a jedna z jego profesji to ,,Najlepszy Harpunnik Ludzkiej
Floty 2”. Gracz prowadzacy Challa moze za te dwa
punkty profesji zmodyfkowac pule trzech kart Sity (3K)
w jeden z nastepujgcych sposobow:

* stworzy¢ pule k12+MK+K;
* stworzy¢ pule 2k12+K;
« stworzy¢ pule 2MK+K.

Gracz decyduje, ze interesuje go przede wszystkim skutecznosg,
zatem rozpoczyna testy z pulg 2k12+K.

Czasami moze sie zdarzy¢, ze profesja pasuje do danej sytuacji
tylko czeSciowo. Wtedy jej efektywna wartos¢ jest dzielona
przez 2 (i zaokraglana w dof).

Dang karte w tym samym tescie mozna ulepszy¢ tylko raz: ze
stabej na $rednig lub ze $redniej na mocna.

STANY ROZBICIA

We Wstedze mini istniejg cztery stany rozbicia: dwa fzyczne
i dwa mentalne. Fizyczne stany rozbicia to ,,zmeczony”
i ,ranny”. Mentalne to ,,zniechecony” i ,,zszokowany”.

Fizyczne stany rozbicia wptywajg na atrybuty fzyczne, czyli na
Site, Sprawnos¢ i Zywotno$¢, natomiast mentalne odpowiednio
na Osobowos¢, Intelekt i Magie. Dany stan wptywa na trzy
odpowiednie atrybuty naraz, chyba ze ktérys z nich jest
wzmocniony — wtedy jest odporny na dziatanie stanéw.

Stany ,,zmeczony” i ,,zniechecony” sg mniej powazne.
Oznaczajg, ze ostatnia karta z puli atrybutu jest o poziom
stabsza (jezeli byta Srednia, staje sie staba; jezeli byta mocna

— jest $rednia). Stany ,,zszokowany” i ,,ranny” s powazniejsze —
oznaczajg, ze wszystkie karty w puli sg o poziom stabsze.

» PRZYKLAD:
Podrdzujacy po Bezkresnym Oceanie wedrowiec
0 wyjatkowym imieniu Damaeldurion testuje swojg wiedze
0 topielcach. Intelekt ma na , lecz po kilku dniach
dryfu jest zniechecony. Wspiera intelekt profesjg ,,Badacz
potwornosci tego Swiata 3”. Stan zniechecenia sprawia,
Ze jego bazowa, wynikajaca z atrybutu pula wynosi K+SK
(zamiast 2K). W zaleznosci od tego, jak podejdzie do
problemu, za pomocg profesji moze zmieni¢ swoja pule na:

e MK+K+k12 (podnosi obie karty o poziom, bierze
nadmiarowa k12)

» 3k12 (zamienia obie karty na kosci, bierze nadmiarowg
k12)

e 1MK+2k12 (zamienia pierwszg karte na mocna, drugg
na koS¢ i bierze nadmiarowa k12)
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» PRZYKLAD:

Krasnoludzka geomantka Dkrak odpiera atak topielcow.
Za pomocg magii zamierza przemieni¢ bryte kamienia
w golema, ktory bedzie jej bronit. Niestety, jest
zszokowana widokiem besti, co mocno ostabia jej
szanse. Jej Magia zmniejsza sie z puli
5K do 5SK. Profesja ,,Aspirujgca znawczyni wiedzy
tajemnej 2” pasuje tak sobie do sytuacji (zatem zostaje
podzielona przez 2 i przyjmuje wartos¢ 1) i pozwala
jedynie osiggna¢ k12+4SK lub K+4SK

Przyznawanie stanéw przez prowadzacego jest kontekstowe.
Moze by¢ skutkiem wydarzen w fabule, wynika¢ z dziatania
fgury, by¢ efektem nieudanego testu lub oddziatywania
magicznego artefaktu. Poniewaz Wstega mini stuzy gtéwnie do
prowadzenia jednostrzatow i krétkich kampanii, zachecam do
tego, by natozone na bohateréw stany byly permanentne.

Postac, kt6ra byta zniechecona i ponownie wpada w ten

stan, staje sie zniechecona i zszokowana. Postaé, ktéra byta

juz zszokowana i miataby ponownie wej$¢ w ten stan, wpada
w obted. Moze to by¢ tymczasowe szalefistwo lub przeciwnie —
permanentne przejscie na ciemng strone mocy do konca sesji.

Do stan6w fzycznych wrécimy we fragmencie poswieconym
walce i umieraniu.

W zasadach opcjonalnych znajdziecie regute determinacii,
ktora pozwala graczom samodzielnie ryzykowac wejscie w stan
rozbicia.

TESTY | BUDOWANIE PULI

Zwyczajowo na sesjach gier fabularnych testy wykonujemy wtedy,

gdy powodzenie dziatan postaci gracza stoi pod znakiem zapytania.

Tak tez czynimy we Wstedze mini. Précz szczegolnego przypadku
toczenia walk, ktdre wszak s nieodtgczng czescig kazdej sesji
fantasy, testujemy atrybut tylko raz i trzymamy sie uzyskanego
wyniku — nie powtarza si¢ testow w ramach jednej sceny.

Jak mozna byto wywnioskowac z zamieszczonych wczesniej
przyktadow, pule do testéw budujemy nastepujaco:

« postac dobiera tyle kart, ile wynosi warto$¢ odpowiedniego
atrybutu;

« jezeli postaé znajduje sie w stanie rozbicia, ktéry wptywa
na testowany niewzmocniony atrybut, to karty zostaja
odpowiednio ostabione;

« jezeli posta¢ ma odpowiednig profesje, to za jeden punkt
profesji moze albo zmieni¢ jedng karte na kos¢ k12, albo
ulepszyc¢ ja o poziom;

* jezeli poziom profesji postaci jest wyzszy od wartosci
atrybutu, za nadmiarowe punkty dostaje sie kosci k12;

« jezeli postaé otrzymuje wsparcie od kogo$ kompetentnego
(posiadajacego odpowiednig profesje), to dodaje do puli
dodatkowa k12;

« jezeli okolicznosci sg sprzyjajace, a postac jest przygotowana lub
ma dowolng inng przewage, to dodaje do puli dodatkowag k12.

Decyzje o tym, jak uzy¢ profesji, podejmuje sie przed
rozpoczeciem testu.

Dany test wykonuje zawsze tylko jedna posta¢, druga co
najwyzej moze dodac jej jedna kos$¢ wsparcia. MySle, ze mitym
akcentem bedzie pozwoli¢ graczowi kontrolujgcemu postac¢
wspierajaca rzucic¢ koscig wsparcia.
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TEST PROSTY

Testy proste wykonuje sie przeciwko statycznej trudnosci.
Zaleznie od okolicznosci prowadzacy zarzadza:

« fatwy test o trudnosci 7,
 problematyczny test o trudnosci 8,
e trudny test o trudnosci 9,

e bardzo trudny test o trudnosci 10.

Domyslina trudnos$¢ to problematyczne 8, chyba ze prowadzacy
rozgrywke zdecyduje inaczej.

Trudnos$¢ to wynik, jaki nalezy uzyskac na przynajmniej jednej karcie
lub kosci, by test zakoriczyt sie powodzeniem. Kosci i karty rozpatruje
sie kazda z osobna — niczego nie dodajemy ani nie odejmujemy.

Jezeli posta¢ ma petna kontrole nad testowanym atrybutem,
moze w dowolnej chwili przerwac test bez wzgledu na jego
wynik. Jezeli nie ma kontroli, musi wytozy¢ wszystkie karty

i rzuci¢ wszystkimi kosémi.

Kazdej rzuconej kosci i odkrywanej karcie powinien towarzyszy¢
opis. Mechanika i narracja powinny rozgrywac sie jednoczesnie.
Elastyczny prowadzacy nie powinien mie¢ problemoéw

z dopasowaniem opiséw do tego, co pokazujg kosci lub karty.

» PRZYKLAD:
Uwieziony w jaskini badacz artefaktow Xan Xawros
prébuje uruchomi¢ magostrzelbe zdobytg na bandytach,
zanim wroécg ich kamraci. Prowadzacy zarzgdza test
prosty. Magia Xana wynosi , @ jego profesja
wynosi 1. Grajgcy Xawrosem buduje pule MK+3K.
Rozpoczyna sie test, trudnos$¢ wynosi domysine 8:

* Pierwsza odkryta karta (mocna) to szdstka tref.

* ,Widziate$ juz podobne artefakty, to pewne.
Potrzebujesz jednak wiecej czasu. A wiesz, ze go nie
masz”.

Karta byta mocna, zatem narracja jest pozytywna.
Trudno$¢ wynosi 8, czyli 6 nie daje sukcesu.

Poniewaz Xan ma petng kontrole nad Magia,

w dowolnej chwili moze przerwad test. Robiac to teraz,
przegra, lecz moze tez co$ zyskaé, np. cenny czas.
Decyduje jednak inaczej.

Druga karta to krol pik.

,J0 narzedzie ma chyba jaki$s mechanizm
zabezpieczajgcey. Widzisz, jak zaczyna sie tadowac
moca, a tego nie byto w twoim planie”.

Negatywny krol oznacza, ze ewentualna porazka w tym
tescie nie bedzie zwyczajnym ,,nie udato sie”. Bedzie
katastrofg. Gracz prowadzacy Xana nie ma zamiaru
teraz rezygnowac.

Trzecia karta to dwojka karo.
.Wpadasz w panike. Cata wiedza ulatuje ci z gtowy.

Bezmyslinie obracasz artefaktem, szukajac jakiego$
przetacznika. Na marne”.

Czwarta karta to siodemka pik. Siddemka, czyli prawie
sie udato. Prawie.

»Nagle zauwazasz przetgcznik. Juz siegasz dtonig, gdy
nastepuje wybuch. Rzu¢ na Zywotnos$c”.

Pula jest juz wyczerpana i test zostaje
rozstrzygniety. Konczy sie porazka — krytyczna,
poniewaz dziata negatywny krol.



Testy niekiedy mozna podzieli¢ na pét i odsungé w czasie

ich ostateczne rozstrzygniecie. W powyzszym przykiadzie az
prosito sie o to, by ostatnig karte pozostawi¢ nieodstonieta,
rozegrac scene, w ktorej reszta druzyny Xana przebija sie do
kryjowki bandytow, i dopiero wtedy jg odkry¢. W ten sposob
wynik testu rozgrywanego za pomocg kart jest jednoczesnie
rozstrzygniety i zawieszony w niepewnosci, a napiecie
utrzymuje sie przez catg scene.

Jezeli chodzi o tasowanie talii po zakonhczeniu testu, to
proponuje potasowac jg po rozegraniu catej sceny.

POJEDYNEK

Pojedynek to test przeciwstawny, w ktorym przeciwko

puli gracza staje pula kosci, jakg dysponujg przeciwnicy —
bohaterowie niezalezni, potwory, zte artefakty, a nawet
gigantyczna burza piaskowa. Zasad pojedynku uzywamy

w przypadku walk, poscigdw, préb sit, dyskusji i w kazdej innej
sytuacji, gdy tak zadecyduje prowadzacy.

Jak wspomniatem na poczatku, stosowanie mechaniki
pojedynku ma na celu, by wszyscy grajacy pochylali sie nad
stotem, aby zobaczyc¢ ten jeden, ostatni rzut, ktéry zadecyduje
0 wszystkim. Dlatego w pojedynku trudnos¢ stale rosnie.

Pojedynek rozgrywa sie nastepujaco:

e gracz tworzy swoja pule z kart, kosci lub z kart i kosci;

 prowadzacy tworzy swojg pule z kosci (nigdy z kart);

 zarGwno prowadzacy, jak i gracz wyktadajg jedna karte lub
rzucaja jedng koscia;

« obie strony robig to jednoczes$nie; strona z wyzszym wynikiem
zaczyna wygrywag;

« wynik wygrywajacego staje sie trudnoscig dla
przegrywajacego;

* przegrywajacy wykorzystuje swojg pule, dopoki przynajmniej
nie doréwna do obecnej trudnosci;

« gdy to sie stanie, nowy wynik staje sie biezgca trudnoscia,
a przegrywajacy zaczyna wygrywac;

e powtarzamy procedure, az aktualnie przegrywajacej stronie
skonczy sie pula. Ta strona przegrywa ostatecznie.

Pojedynek jest szybki, poniewaz jedynie poréwnujemy tu dwie
wartosci — trudnos¢ i aktualny wynik. Nie dodajemy wynikow
do siebie, a lepszy rezultat zastepuje gorszy. Figury na kartach
dziatajg bez zmian. Czarny as w $rodku pojedynku jest gorsza
wiadomoscig niz pech na kosciach.

Kazdemu rzutowi koscig i odstanianej karcie towarzyszy
narracja. W ten sposdb zmagania moga by¢ jednocze$nie
plastyczne, dynamiczne i emocjonujace.

» PRZYKLAD:

Bort, mtody barbarzynski ksigze, chce sie rozmowic¢

z szamanem. Droge zastepuje mu dwaéch uzbrojonych

straznikow. Bort nie pozwala sie zatrzymac. Dzieki

profesji ,,Urodzony méwca 3” kontrolujacy go

gracz buduje pule 3k12. Prowadzacy uznaje, ze

dwadjka straznikow to przeszkoda warta 2k12. Gracz

i prowadzacy rzucaja po jednej kosci k12:

e Straznicy uzyskujg 7. Bort wyrzuca 5.

« .Nie mozesz przejsc. Takie mamy rozkazy”.

e W tej chwili trudno$¢ dla Borta wynosi 7.

« .Chyba nie wiesz, kogo zatrzymujesz, strazniku. Jestem
synem krolowej klanu Spirali”.

 Gracz rzuca swojg drugg k12. Wypada 7.

« ,Oczy straznika rozszerzajg sie z niedowierzaniem.
Mowiono nam, ze zagingtes”.

« Bort osiggnagt wymagang trudnos$¢. Teraz wynik jego
rzutu jest trudnoscig dla straznikow.
« .Nie wierz wszystkiemu, co méwig. — Straznik taksuje cie
wzrokiem. Ocenia, ile moze straci¢, zatrzymujac cie”.
 Prowadzacy rzuca koscig. Wypada 9. Straznicy znow
wygrywaja.

« Kim bys nie byt, rozkazy to rozkazy”.

« Bortowi zostata jedna, ostatnia kosc¢.

* ,Przepycham sie przez nich. Nie odwazg sie mnie
tkngc”.

e Wypada 12.

 ,Masz racje. Tchorza i rozstepujg sie”.

« Straznicy nie majg juz kosci w puli — przegrywajg
ostatecznie.

Pula 1k12 odpowiada trudnosci nieco nizszej niz tatwy test.
Pula 2k12 miesci sie gdzie$ miedzy testem problematycznym
a trudnym. Pula 3k12 plasuje sie miedzy trudnym a bardzo
trudnym, a pula 4k12 to juz bardzo trudne wyzwanie. Po
pule 5k12 radze siegac tylko w przypadku najwazniejszych
przeciwnikow.

Czasami moze sie zdarzy¢, ze ktoras ze stron zaczyna pojedynek
z przewaga nad przeciwnikiem. Wtedy odstepujemy od zasady,
ze obie strony dokonujg pierwszego losowania jednocze$nie —
pierwsza zaczyna strona bez przewagi.

WALKA | SMIERC

Walka w zwarciu to tylko jeszcze jeden pojedynek. R6znica
polega na tym, ze wiele innych pojedynkdw raczej nie prowadzi
do natychmiastowej $mierci postaci. Dlatego walki rozgrywamy
nieco dtuzej, w kilku krokach.

Rezultatem przegranego pojedynku w walce jest konieczno$¢
wykonania testu Zywotnosci. Stawka testu zazwyczaj
przedstawia sie nastepujaco: w przypadku porazki postac jest
ranna; w przypadku sukcesu jest zmeczona.

Pojedynek przegrany katastrofalnie (zazwyczaj w wyniku
dziatania negatywnego kréla) moze prowadzi¢ do
natychmiastowej $mierci postaci, jej ogtuszenia i wytgczenia
z gry lub do zwiekszenia stawki testu Zywotnosci (na ranny

/ martwy). Decyzja zalezy od prowadzacego i okolicznosci,

w jakich toczy sie walka. Z drugiej strony moze sie zdarzyc,
ze np. postac gracza nosi gruby pancerz i wtedy stawka testu
Zywotnosci bedzie nienaruszony / zmeczony.
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Uwazam, ze nie ma nic nudniejszego i bardziej pozbawionego
emaocji, niz druzyna, ktéra po zakoriczonej walce otrzepuje kurz
z fatataszkow, tyka kilka mikstur i idzie dalej. Dlatego walka nie
powinna trwac dtuzej niz trzy pojedynki i musi nie$¢ ze sobg
pewne konsekwencje. Osiggniemy to, kumulujgc stany. Postac,
ktora drugi raz staje sie zmeczona, w konsekwencji staje sie
zmeczona i ranna. Kolejne zmeczenie bedzie oznaczato utrate
przytomnosci. Dwie rany to $mier¢.

Jezeli chcecie zmnigjszy¢ (niematg) Smiertelnos¢, to mozecie
zastosowac zasade mowigca, ze postac, ktdra jest ranna

i zmeczona, musi wykonac test Osobowosci, by sie nie poddac
lub nie uciec.

Jezeli chodzi o postacie prowadzgcego lub beste, to nie

sg one opisywane stanami, lecz majg klasyczne punkty

zycia. Nietypowe sg tylko przypisane do nich wartosci. Dla
zwyktego mikrego przeciwnika, wartego jedng kostke, liczba
punktow zycia rzadko przekracza 1 (co oznacza, ze po jednym
przegranym pojedynku taka postac¢ wypada z gry).

POSTACIE PROWADZACEGO

Postacie prowadzacego opisujemy w bardzo prosty sposoéb,
przyznajac im pewna liczbe kosci, imie (lub funkcje)

i ewentualng wartos¢ punktow zycia. Nie sadze, by te postacie
potrzebowaty wiekszego opisu mechanicznego. Oczywiscie
mozna je czasami nieco urozmaicic.

» PRZYKLADY:

« Spotkany na szlaku wedrowiec to postac za 1 kosc¢.
Gdyby jednak poprosi¢ go 0 pomoc przy oprawianiu
zdobyczy lub ocene przydatnosci zi6t, wtedy bedzie
wart 2 kosci.

* Duzy, ociezaty jaszczur bronigcy wejscia do podziemi to
potwar za 1k12, lecz posiadajacy 4 punkty zycia.

« Stary doswiadczony zabdjca Dietczew, ktdry przesladuje
jedna z postaci, to przeciwnik za 3 kosci, w dodatku
trudny do zneutralizowania dzieki 3 punktom zycia.

TWORZENIE POSTACI GRACZY

Wstega mini to mechanika zaplanowana do uzycia na
konwentach lub do rozegrania krotkiej kampanii, w ktorej
rozwoj bohateréw nie gra zadnej roli. W zwigzku z tym
tworzenie postaci rowniez musi by¢ bardzo szybkie. Nikt nie ma
bowiem ochoty poswiecac na nie godziny tylko po to, by zagra¢
trzygodzinna, niezobowigzujaca sesje.

Jednoczes$nie uwazam, ze wkasnoreczne kreowanie postaci
jest bardzo wazng czescig zabawy w gry fabularne. Dlatego
proponuje zastosowac¢ uproszczone, szybkie zasady. Powinny
umozliwi¢ stworzenie bohatera w okoto 15 minut. Sktadaja sie
na nie nastepujace kroki:

 wybor ilustracji, imienia, okre$lenie koncepcji postaci;
» wybor postaci zbalansowanej lub zminmaksowanej

i rozdzielenie atrybutow;
» wybOr postaci specjalisty lub obiezy$wiata, wymyslenie

i okre$lenie poziomdw profesji.
Pierwszym krokiem tworzenia postaci we Wstedze mini jest
znalezienie ilustracji przedstawiajgcej naszego bohatera.
W Internecie jest mnéstwo doskonatych graftk narysowanych
we wszelkich mozliwych stylach. Jedna ilustracja mowi
bowiem o postaci wiecej niz pieciominutowy opis gracza.
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Pokazujesz jg, mOwisz: ,,gram takim kozakiem”, i juz
wszystko jasne.

Na konwentach nie mamy czasu ani mozliwosci, by szukaé¢

i drukowac ilustracje badz karty postaci. Sugeruje, by
prowadzacy przygotowat zestaw kilku kart postaci z gotowymi
ilustracjami, aby kazdy mogt sobie kogo$ wybrac i nie musiat
grac¢ z widniejgcym na karcie ludzikiem narysowanym paroma
kreskami lub innym bazgrotem.

Powiedzmy, ze mamy juz ilustracje oraz imig i jaki$ szkic
koncepcji bohatera. Nastepnym krokiem jest zdecydowanie, czy
chcemy postac zbalansowang, czy zminmaksowana.

W przypadku postaci zbalansowanej atrybuty ustalamy
W nastepujgcy sposob (mozesz odczytac¢ ponizszy tekst
graczom, ktérzy wybrali te opcje):

« Wybierz dwa atrybuty, ktre sa twoimi mocnymi stronami.
Temu, ktory nigdy cie nie zawodzi, przydziel 3 punkty — bedzie
on wzmocniony i masz nad nim kontrole. Temu, ktéry sprawia
ci ktopoty, po prostu przypisz 4 punkty.

* Wybierz atrybut, w ktdrym nie zamierzasz sie ugig¢,

i przydziel mu 2 punkty. Ten atrybut jest wzmocniony.
Nastepnie wybierz atrybut, przez ktory nie dasz rady
zrealizowac swoich plandéw, i przypisz mu 1 punkt.

 Z dwoch pozostatych atrybutow wybierz jeden, do
pielegnowania ktérego bardziej sie przyktadate$ — przydziel
mu 2 punkty. Masz nad nim kontrole.

« Ostatniemu atrybutowi dopisz po prostu 2 punkty.
Analogicznie postepujemy w przypadku postaci
zminmaksowanej:

« Wybierz atrybuty, ktére reprezentujg twoje dwie
najmocniejsze strony. Temu, z ktérego jestes znany, przydziel
5 punktow, a drugiemu 4 punkty. Nadaj sobie przydomek
zwigzany z atrybutem o wartosci 5.

» Wybierz dwa atrybuty, ktére zaprowadza twojg posta¢ do
grobu. Temu, dla ktérego nie ma nadziei, przydziel 1 punkt.
Temu, dla ktérego pozornie nie ma nadziei, przypisz 1 punkt,
lecz bedzie on wzmocniony.

« Z dwdch pozostatych atrybutow wybierz jeden, do
pielegnowania ktérego bardziej sie przyktadate$ — przydziel
mu 2 punkty i zaznacz, ze jest on wzmocniony.

 Ostatniemu atrybutowi przypisz po prostu 2 punkty.

Majac gotowe atrybuty, nalezy zadecydowaé, czy postac jest
obiezyswiatem, czy specjalista:

* Specjalista dostaje dwie profesje na poziomach 4i1
« Obiezyswiat dostaje dwie profesje na poziomach 3 2.

Gracze sami wymyslajg profesje w konsultacji z prowadzacym.
Po tym kroku sa zasadniczo gotowi do gry.

UWARGA DOTYCZACA MAGII

Atrybut Magia stuzy w tych zasadach zaréwno do rzucania
czardw, jak i do obrony przed nimi. Moze sie on wydawac
przesadnie potezny, lecz moim zdaniem wystarczy jasno
okresli¢, co moze, a czego nie moze zrobié dany czarownik.
Wtedy na sesji okaze sie, ze nie testuje on swojej Magii czesciej
niz wojownik Site, a ztodziejaszek Sprawnosé.

Jezeli mimo wszystko magia wydaje sie zbyt potezna,
nalezy natozy¢ na nig pewne ograniczenia utrudniajace jej
stosowanie. Przyktadowo moga to by¢ sktadniki (lub zwoje)



niezbedne do rzucania czaréw badz odpowiednio dtugi czas
potrzebny do przygotowania zaklecia.

Jezeli chodzi o przedmioty magiczne, to o ile bardzo prosto
jest dotozy¢ np. przedmiot +1 lub +2 (dodajacy kosci
wsparcia w tescie), to zachecam do tworzenia artefaktow
nietuzinkowych (a zatem dajacych wyjgtkowg moc, poza
zakresem mechaniki) lub chociaz obdarzonych pewng
tajemnicg, ograniczeniem badz grozba.

» PRZYKLAD:
» Magostrzelba +2 o ograniczonej do 4 liczbie tadunkow.
» Magiczny miecz, ktéry daje az +3 kosci, lecz kiedy
w tescie z jego uzyciem najwiekszy wynik nie
przekroczy 5, nazywa wiasciciela profanem i zwraca sie
przeciwko niemu, by go zabic.

 Nasgczony tajemng mocg kafan niewidocznosci, ktory
ma wiasng wole i od czasu do czasu przejmuje kontrole
nad noszacym go, by wyrzadzi¢ krzywde wrogom
swojego twarcy.

Jezeli wymaga tego wasza przygoda, to magie mozna zastgpic¢
innym atrybutem. W sesji opartej o intrygi zamiennikiem moze
by¢ ,,Status spoteczny”. Jezeli za$ gracze prowadza postacie
mutantéw, to w miejsce ,,Magii” pojawi sie ,,Mutacja”.

ZASADA OPCJONALNA: PRZEBICIA

W niektorych testach i pojedynkach moze sie zdarzy¢, ze
trudnos$¢ zostanie osiggnieta wielokrotnie. Na przyktad

w tatwym (7) tescie prostym gracz dobierze z talii 10, waleta
oraz pozytywnego asa i bedzie miat wrazenie, ze jego wynik
w duzej mierze sie zmarnowat.

Na takg okolicznos$¢ proponuje zasade przebic. Za kazdy
dodatkowy wynik, ktory osiaggnat trudnos¢ testu, uzyskuje sie
punkt przebicia (w powyzszym przyktadzie bedzie to przebicie
za 2 punkty). Przebicie moze mie¢ natychmiastowe skutki

(np. zabranie wigkszej liczby punktow zycia atakowanemu
potworowi) lub moze zosta¢ zapisane na pézniej i jednorazowo
wykorzystane jako kosci wsparcia w podobnym tescie

w przysztosci.

Posta¢ moze zapisac tyle przebic, ile ma Intelektu. Jezeli
przekroczy te wartos¢, musi skresli¢c nadmiarowe przebicia.

W tescie, w ktdrym korzysta sie z zapisanych kosci wsparcia, nie
mozna uzyskac przebicia.

» PRZYKLAD:
Uczen kaptanéw imieniem Sol’ar ucieka przez pustkowie
przed psychopsem. Biegnie ile sit w nogach. Psychopies
ma 2k12 i pechowo wyrzuca 2, a potem 3. Sol’ar w tescie
uzyskuje 41 10. Nie dos¢, ze nie dat sie ztapac, to jeszcze
na karcie postaci zapisuje ,,przebicie 1: ucieczka”.

ZASADA OPCJONALNA: ZWIEKSZANIE RYZYKA

Czasami w waznym pojedynku moze sie zdarzy¢, ze prowadzacy
w pierwszym rzucie uzyska 12 i gracz ma wrazenie, ze takiego
pojedynku nie da sie juz wygrac.

Dla tych, ktérym to przeszkadza, mam propozycje: zwiekszenie
ryzyka. O ile obie strony majg jeszcze kosci lub karty w puli,

gracz moze natychmiast zadeklarowac¢, ze jego postac robi cos
bardzo dla niej niebezpiecznego, a jednoczesnie zaskakujgcego

dla przeciwnika. (Jezeli prowadzacy uwaza, ze deklaracja jest za
staba, ma prawo dodac¢ do niej co$ od siebie).

W efekcie prowadzacy musi przerzuci¢ kos¢, na ktérej uzyskat
najwyzszy wynik, i przyja¢ nowy rezultat jako obowigzujacy.
W zamian posta¢ gracza zachowuje sie tak, jakby wiasnie
wyciagneta negatywnego krola: jezeli teraz przegra, to
przepadnie z kretesem.

Zwiekszenie ryzyka i negatywny krol osiggniety na kartach
moga sie kumulowaé. Niech to bedzie piekna katastrofa i czyj$
spektakularny koniec.

ZASADA OPCJONALNA:
KLATWY | BtOGOStAWIENSTWA

Nierzadko bywa tak, ze test byt udany, lecz wyciggnieto w nim
negatywnego krola, ktéry w takiej sytuacji nie zadziatat. Badz
tez w druga strone — test byt nieudany, a krol pozytywny.

Na takie przypadki mam opcjonalng zasade klgtwy lub
btogostawienstwa.

Krol, ktéry miatby sie ,,zmarnowac”, nie wraca do talii, lecz
zostaje z postacia. Zadziata w pierwszym tescie, w ktorym
bedzie to mozliwe, i dopiero potem zniknie. Jezeli jest to
pozytywny krol, méwimy o btogostawienstwie bogow. Jezeli
negatywny — o klgtwie.

ZASADA OPCJONALNA: PUNKTY SKUPIENIA

W jednostrzatach lub na sesjach konwentowych niekiedy
bywa tak, ze akcja pedzi szalernczo do przodu, a ,,kamera”
ciggle przeskakuje z jednej postaci na druga. Chciatoby sie
cos odegrad, lecz nie ma jak sie wcisng¢ w rozgrywane sceny.
Punkty skupienia sg po to, by takim sytuacjom zapobiec.

Kazda posta¢ ma dwa punkty skupienia na sesje. Kiedy
chcesz opisaé, co dzieje sie z twoim bohaterem, zasugerowac
innym graczom, jak widzisz ich dziatania lub po prostu troche
»poklimacié¢”, moéwisz: ,,Swiatto na mnie”. Wtedy cata akcja
ustaje, a ty odkreslasz sobie punkt skupienia i dostajesz za
niego maksymalnie minute, zeby opisa¢ to, co chciates.

W trakcie tej minuty nikt nie moze ci przeszkadzaé, lecz nie
mozesz uzy¢ tego czasu do opisania czegos$, co wymagatoby
testu. W rekach dobrych graczy to bardzo proste narzedzie
potraf dokonac cudéw, kiedy po jednym skupieniu nastepuje
drugie i Scierajg sie punkty widzenia, z ktérych obserwujemy
dang scene.

ZASADA OPCJONALNA: DETERMINACIA

Stany rozbicia zazwyczaj przyznaje prowadzacy, lecz dzieki
zasadzie determinacji gracze moga stawiac je na szali, by
wzmacnia¢ swoje pule do testow. W momencie budowania puli
gracz moze opisac, dlaczego zwyciestwo w danym tescie ma
dla jego postaci kluczowe znaczenie. Do puli testowej dodaje
wtedy 1 ko$¢ wsparcia.

Jezeli test zakonczy sie sukcesem, postac nic na tym nie traci.
Determinacja pomogta jej pokonac przeciwnosci. Jezeli jednak
test zakonczy sie porazka, wtedy posta¢ wchodzi w stan
rozbicia przypisany do danego atrybutu (,,zniechecony” lub
»Zmeczony”). Porazka znaczgco obniza morale bohatera.

StOWO NA KONIEC

W zasadach Wstegi mini brakuje wielu rzeczy, ktore pojawiajg
sie w innych mechanikach do $wiatéw fantasy. Nie ma tu
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a takze rozszerzenie opisanych w tym tekscie zasad.

W rozbudowanej Wstedze zawartem reguty dotyczace
bardziej szczeg6towych umiejetnosci (zastepujacych profesje),
dziatan popisowych, punktéw stylu, reputacji, rozwoju
bohatera, szram, punktowego tworzenia postaci oraz inne

choc¢by ekwipunku, brakuje bestariusza, nie ma nawet punktéw
doswiadczenia. Mimo to prowadzitem wiele sesji na tej
mechanice i bylem z niej bardzo zadowolony. Wstega mini
oferuje bowiem odrobine szalerstwa i nieprzewidywalnosci,
emocje przy kazdym rzucie i ptynno$¢ rozgrywania sesji.

o . . . zasady opcjonalne.
Jezeli spodoba wam sie ten uproszczony wariant Wstegi, to y opd]
na moim blogu znajdziecie poprzednie wersje mechaniki,
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. \ . . )
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Ruch lub Otoczenie
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Poz10MY TRUDNOSCI

7 — latwy
8 — problematyczny
9 — trudny

10 — bardzo trudny



