| Rafat Szyma: Podrecznik jako ksiega przygod

| Gwiezdny Pirat #07

RAFAL SZYMA

PODRECZNIK JAKO
KSIEGA PRZYGOD

Inspiracja dla MG do wymySlania przygdd moie by (a wrecz powinien by¢) podrecznik. ,Przygodogenno$c” to jeden 2 wyznacznikow jego
jakoSci. Pod tym wzgledem bardzo kiepsko wypadaja podreczniki, w kedrych nacisk potozony jest przede wszystkim na przedstawienie
mechaniki i ,suche” opisanie Swiata: nie jako zbioru potencialnych przyg6d, ale jako gotowej, skrystalizowanej historii. Podrecznik do
Neuroshimy znajduje Sie po drugiej stronie - petno w nim mniej lub bardziej jawnie podanych pomystéw, z ktdrych przygoda sama sie
ukfada. Stworzmy katalog elementdw, ktdre Stanowig inspiracje do przygod:

Jak prowadzié wowy systewm, gdy wie ma jeszcze Ao niego masy przygdd
{ mateviatbw Lanowskich? | gdy to praktyczuie jedyna gra w tywm klima-
cie Aostepua szevoko wa vywku? Truduwo uwievzyE, ale z takimi proble-
mami bovykali sie kiedys neuvoshimowcy. | Alatego powstat tew tekst,
ktévy przy okazji... byt moim pievwszym wydvukowanym mateviatem Ao
Neuvoshimy <wzvuszenie mocwe?.




1. SCENARIUSZ PRZYGODY

Powinien nie tylko umozliwi¢ zagranie jednej
sesji, ale takze by¢ reprezentatywnym przykta-
dem przygdéd w swiecie. Ponadto dobrze bytoby,
gdyby byt produktem wielokrotnego uzytku —
by jego elementy (miejsca, bohaterowie) mogty
pojawiac sie takze po jego rozegraniu. Czy
~Twarde ladowanie” spetnia te postulaty? Mozna
by dyskutowac. PrzejdZzmy lepiej do tych czesci,
ktore duzo bardziej zaptadniaja wyobraznie MG.

2. OPIS SWIATA

Jego zadaniem nie jest jedynie przedstawie-
nie historii i wygladu $wiata gry Poprzestanie
tylko na tym jest rzecza dopuszczalng w beletry-
styce, ale nie w RPG. Najbardziej ztozona struk-
tura okaze sie bublem, jesli nie bedzie zawierac
szeregu pomystow, potencjalnych rozwinie¢,
miejsca dla bohateréw graczy.

W Neuroshimie ta czes¢ skonstruowana jest
wzorowo. Gtéwne miejsca opisane sg wiasciwie
tak, jak gracze beda mieli z nimi stycznos¢, sta-
nowig niemal gotowy scenariusz przygody lub
serii przygod. Bohaterowie docierajg do miasta
i MG moze po prostu przeczytac rozdziat,Okiem
przybysza”. Dzieki temu, Ze jest on stylizowany
na mowe konkretnego cztowieka, moze by¢
bez wiekszych modyfikacji wtaczony w scen-
ke, w ktorej ktos opowiada bohaterom: troche
0 sobie, troche o tym, co znajduje sie dookota,
troche o miejscu w ogole.

Kolejna czes¢ -, Ludzie" Jej tresci gracze zazna-
ja juz przez konkretne wydarzenia, kolejne scenki,
kontakt z BN. A wiadomo - gdzie bohater nieza-
lezny, tam jest juz prawie przygoda.,Mormoni
zaproszg cie na ziotowq herbate i opowiedzg
o Ostatnich Dniach”. A w herbatce ptywat bedzie
gwdzdz, gracze sie zeztoszcza, postanowia ukarac
winnych... Dwie pieczenie na jednym ogniu — gra-
cze nie dos¢, ze poznaja charakter mieszkancéw,
to jeszcze pakuja sie w przygode.

Rozdziat, Fakty” to wtasciwie gotowe pomysty
na przygody. Wezmy na przyktad opis Miami.
Pierwsza informacja tego rozdziatu dotyczy
handlu niewolnikami:,Moze osigdziesz kiedys na
jakiejs opuszczonej farmie i bedziesz potrzebo-
wat taniej sity roboczej? Pamietaj wtedy o Miami”.
Przeczytajmy to inaczej, tak jak moze patrze¢ na
to MG:,Bohaterowie spotykaja klan farmeroéw,
ktorym zaraza przetrzebita niewolnikéw. Farme-
rzy potrzebuja sity roboczej i kogos, kto ja dla
nich kupi. Zatrudniaja do tego bohateréw, ktérzy
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udaja sie w tym celu do Miami". To oczywiscie
tylko jedna z mozliwych aktualizacji catej gamy
pomystéw kryjacych sie za tym jednym zdaniem.

Mijamy kilka werséw i mamy kolejny tekst:
.By¢ moze chcesz poczu¢ s6l morska w ustach
i wiatr we wiosach? (...) Mozesz zosta¢ piratem,
albo zaciggnac sie na galere”. Wazna informacja
— w Neuroshimie mozna pobawic sie w piratow
z Karaibdw. Ale jest tez pomyst na przygode,
kampanie. | tak dalej: handel narzadami (zada-
nie: zdoby¢ watrobe/ocali¢ przyjaciela - mimo-
wolnego dawce), zadania dla bosséw, kawatek
o aligatorach... Jesli ekipa wpadnie do Miami,
moga z niego nie wytazi¢ przez pét roku grania.
Predzej znudzi im sie miasto, niz Mistrzowi Gry
wyczerpia sie pomysty na przygody. Tak jest
z kazdym z gtéwnych miejsc. To zastuga wia-
Snie takiej konstrukcji tekstow, ze stanowig one
kopalnie pomystéw.

Pozostate rozdziaty czesci ,Swiat” zbudowane
sg podobnie. Opisy organizacji, Molocha, Tor-
nado... wszystko podporzadkowane jest jednej
mysli: jak to wykorzystac na sesji.

3. RYSUNKI

Obrazki spetniaja nie tylko funkcje estetyczng —
powinny zachecac do gry i inspirowa¢ MG. Czasa-
mi jedno spojrzenie na grafike rodzi przygode lub
chocby jej czes$¢. Wystarczy przekartkowac pod-
recznik, zatrzymujac sie na stronach z obrazkami:
Strona 366 — szalejace tornado zbliza sie do miesci-
ny (i wyciskamy z tego fabute: w miescinie mieszka
wazny BN, ktéry moze tego - niewiarygodnie
gwattownego - tornada nie przezy¢. Trzeba wpas¢
do wioski i wyciagna¢ goscia, zanim dotrze tam
huragan. lle to moze by¢? Dziesie¢ minut? Pie¢?

A co jesli bohaterowie nie zdaza? Trzeba bedzie
znalez¢ schronienie, jakas piwnice. A w niej. ..
Przygoda sama sie pisze); strona 5 — para na moto-
rze (zapewne wiasnie przed kims$ uciekaja; tak, sg
scigani przez bohateréw, ktérym...).

Pomijam tu takie rysunki, ktore obrazuja
konkretne profesje, stwory, itp. Tego typu grafiki
nie stanowia oddzielnej, samodzielnej catosci,
znaczg w potaczeniu z tekstem i razem z nim
moga inspirowac.

4. WSTAWKI

Charakterystycznym dla podrecznika Neu-
roshimy elementem sa liczne wstawki na
marginesie, krétkie tabliczki z ogtoszeniami. Ich
obecnosc jest tym cenniejsza, ze buduja klimat
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podrecznika i Swiata w ogole. Przede wszystkim
jednak sa zalagzkami przygod.

,Skupujemy dzieci do lat dwunastu. Zadnych
pytan. Ptacimy paliwem” — po prostu genialne.
Czyzby bohaterom zaginat maty braciszek?
Ciekawe, gdzie on moze by¢... A moze wtasnie
$cigaja wroga numer jeden i zabrakto im paliwa,
a mezczyzni z pobliskiej wioski ruszyli usiec
jakiegos mutanta pozostawiajac kobiety i dzieci
bez opieki? Albo hardcore: gracze wcielaja sie
w dzieciakéw, wobec ktérych pewni panowie
maja niecne zamiary.

»Zegarmistrz. Pieprzy¢ wojne. Zegarek ma
chodzi¢ dokfadnie” - z nieba spada to ogtosze-
nie bohaterom potrzebujacym doktadnego
czasomierza, bez ktérego nie sposéb uruchomi¢
pewnej przedwojennej instalacji. Szkoda tylko, ze
zegarmistrz ma straszne ktopoty i musi sie ukry-
wac. Na pewno bytby wdzieczny, gdyby ktos po-
zbyt sie nekajacych go chtopcéw mafii, wystarczy
tylko sie z nim spotkac, a tamtych wykonczy¢...

5. CAEA RESZTA

Czy da sie zrobi¢ przygode ze Sztuczki? Da
sie (Rozwiniecie Hej, przystojniaku”: Jest taka
kobieta, nazywa sie Alice. Gdy tylko powiedziata,
ze chce futro ze srebrnych liséw, ruszylisSmy do
Vegas. To nic, ze jedyny taki ptaszcz ma dziew-
czyna Kowalsky'ego. Jesli Alicja czegos chce,
musi to dostac). Z profesji, choroby, broni czy
czegokolwiek innego - nie ma sprawy. Wystar-
czy odrobine pokombinowac, dostrzec i wyko-
rzystac¢ drzemigce w danej rzeczy mozliwosci.

KURS WYMYSLANIA PRZYGOD

Na koniec przykfad praktycznego wykorzysta-
nia tego, o czym byta juz mowa, czyli,Krotki kurs
wymyslania przygdéd w oparciu o podrecznik”:

Krok pierwszy: Wez podrecznik do reki.

Krok drugi: Przekartkuj go. W trakcie tej
czynnosci zatrzymaj sie w kilku miejscach w roz-
nych jego czesciach. Strony, ktére zostaty w ten
sposob wybrane, zapisz na kartce.

Niech bedzie, te wybralismy tym sposobem
strony 213, 377, 38, 128 320.

Krok trzeci: Przyjrzyj sie temu, co znajduje
sie na wylosowanych stronach, wyciagnij kilka
pasujacych do siebie motywow i utéz je w jedna
catosc.

Strona 213 - obrazek ze stertg czaszek. Jest
wiec miejsce zbiorowej Smierci. 377 — Sharrash,
szczury. Powiedzmy, ze taki motyw nam nie

pasuje (bo w zesztym tygodniu skonczylismy
prowadzi¢ kampanie ,Zabi¢ szczura”), szukamy
dalej, 38 - Nowojorczyk. Jedna z jego cech jest
wizja. Wizja... jasnowidztwo... przepowiednia!
Kto$ spodziewat sie zagtady, prawdopodobnie
prébowat ostrzec innych. Strona 128 — choroby.

Znamy juz przyczyne $mierci — byta nig za-
raza. Wreszcie strona 320 - obrazek z robotem.
Wiec to Moloch stoi za wszystkim. Wystarczy
nam tego — zdobyliSmy materiat, z ktérego bez
trudu da sie utozy¢ szkic przygody:

Bohaterowie przebywajacy w okolicy pewne;j
osady natrafiajg na slady obecnosci Molocha.
Jednoczesnie w samej wiosce dziata obtakany
staruszek, niezwykle uciazliwy dla miasta z po-
wodu swych profetycznych zapedow. Wieszczy
on rychfa zagfade i nieustannie stara sie zmusic
wszystkich do opuszczenia wioski.

Staje sie w tym niebezpieczny - prébuje
zniszczy¢ zapasy wody czy zywnosci, wznie-
ci¢ pozar — wszystko, byle tylko mieszkancy
wyjechali. Nic z tego — bohaterowie na ustugach
miejscowe]j wtadzy raz po raz udaremniaja jego
plany. Wreszcie zamykajg go w areszcie, gdzie
nikomu nie moze zaszkodzi¢. (Odrzucilismy
watek ze szczurami, ale moze dobrze bedzie go
wprowadzi¢:). Pewnej nocy w miescie pojawia
sie mnéstwo szczurow Wywotuje to panike
i pewne straty. Okazuje sig, ze wszystkie szczu-
ry opuszczajg osade. Ten niemal biblijny znak
rehabilituje starca w oczach niematej czesci
mieszkancéw, mnoz3 sie spory. By¢ moze co
bardziej radykalni osadnicy przypuszcza szturm
majacy na celu uwolnienie strzezonego przez
bohateréw proroka? W koncu zjawiaja sie ma-
szyny Molocha - poczatkowo tatwe do odparcia.
Za nimi przybywa co$ wiekszego i, postugujac
sie bronig chemiczng lub biologiczng, podtruwa
miasto. Bohaterowie mogg probowac stawic
czota Smiercionosnej maszynie, ewakuowac
miasteczko, albo ratowac sie na wtasny ratunek.
Moga tez po prostu zgingc.

Pare minut i szkic przygody gotowy. Wszyst-
ko zalezy tylko od tego, ile uda sie wyciggnac
z podrecznika, jak daleko MG zabrnie w sw-ich
wariacjach na temat jakiejs jego czesci. A jesli
pewnego dnia zdarzy sieg, ze akurat nic w pod-
reczniku nie bedzie inspirowato, mozna siegna¢
gdzie indziej i stamtad czerpac¢ pomysty. Metoda
zaprezentowana w ,Krétkim kursie wymyslania
przygod w oparciu o podrecznik” dziata takze
przy wykorzystaniu podstawy innej niz podrecz-
nik Neuroshimy, a nawet w innych systemach!




