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7WSTÊP         SAXENDORF

Na wydanie Graj z g³ow¹ czeka³em osiem lat. Z pocz¹tku podrêcznik mia³

nazywaæ siê Saxendorf, a pierwszy plik z nim zwi¹zany, saxendorf_spis_tre-

sci.rtf, wci¹¿ pa³êta siê po moim dysku. Powsta³ 22 paŸdziernika 2000 roku.

Kawa³ czasu temu.

To by³y inne czasy. Na rynku istnia³y dwa papierowe magazyny poœwiêcone

grom fabularnym, Magia i Miecz oraz Portal. W Warhammera gra³o wiêcej

ludzi ni¿ dziœ gra ³¹cznie w Neuroshimê i D&D. Gry fabularne nie musia³y

walczyæ o miejsce na rynku z grami planszowymi, o których wtedy ma³o kto

nad Wis³¹ s³ysza³. Ja zaœ by³em powszechnie rozpoznawalnym goœciem, tym

facetem, który napisa³ Jesienn¹ gawêdê.

S³yszeliœcie o Jesiennej gawêdzie? W³aœnie sprawdzi³em j¹ na googlach. Wy-

skoczy³o 7060 linków zwi¹zanych z tym zapytaniem.
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„Jesienna gawêda – polski wymys³ czy œwiatowa norma?”, „Ignacy Trzewi-

czek w swej serii artyku³ów Jesienna gawêda próbowa³ tak¿e (...)”, „Dziêki

Jesiennej gawêdzie Warhammer przesta³ byæ widziany jako (...)”, „Wielolet-

nie eksploatowanie WFRP, odkrywanie w nim nowych pok³adów pomys³ów

i konwencji, doprowadzi³o do powstania zjawiska Jesiennej Gawêdy.”, i tak

dalej...

By³o to osobliwe zjawisko. Napisa³em kilka artyku³ów z poradami jak pro-

wadziæ Warhammera i okaza³o siê, ¿e dokona³em rewolucji. Na moje prelek-

cje na konwentach przychodzi³o po kilkadziesi¹t osób, szczelnie wype³niaj¹c

sale. Artyku³y w ankietach dostawa³y najwy¿sze noty i wybierane by³y tek-

stami numeru zarówno w piœmie Magia i Miecz jak i w Portalu. Zupe³nie

tego nie pojmowa³em. Prawdziwe szaleñstwo.

Ta myœl w koñcu musia³a siê narodziæ: Hej, dlaczego nie napisaæ ca³ej ksi¹¿-

ki o prowadzeniu Warhammera?

Tak narodzi³ siê pomys³ na Saxendorf, czyli stustronicow¹ ksi¹¿kê z artyku-

³ami w stylu Jesiennej gawêdy. Mia³em nad nim pracowaæ wraz z Piotrem

Smolañskim. Mieliœmy masê pomys³ów. Opisaæ najbardziej charakterystycz-

ne elementy œwiata Warhammera i pokazaæ, jak klimatycznie prezentowaæ je

na sesji. Pokazaæ, jak prowadziæ walkê, jak odgrywaæ Bohaterów Niezale¿-

nych. Spogl¹dam do pliku sprzed oœmiu lat. Spis treœci ma bite dwie strony.

Na koñcu chcieliœmy te¿ dodaæ przygodê, klasyczn¹, mroczn¹, warhamme-

row¹ przygodê.

Przygoda. No w³aœnie...

Ta przygoda pogrzeba³a Saxendorf. Piotr zacz¹³ j¹ szkicowaæ, i szkic przygo-

dy przerodzi³ siê w szkic kampanii, a ten ostatecznie przerodzi³ siê w kampa-

niê. Du¿¹, wspania³¹ kampaniê.

Saxendorf odszed³ na dalszy plan. Usiedliœmy do pisania kampanii. Po wielu

miesi¹cach pracy w rêce fanów Warhammera trafi³ W³adca zimy. Najlepsza

kampania, jaka kiedykolwiek ukaza³a siê do Warhammera. Mówiê powa¿nie

i z pe³n¹ odpowiedzialnoœci¹, to ¿adna kryptoreklama. Nak³ad dawno ju¿ siê
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wyczerpa³, nie muszê tu niczego promowaæ, nie kupicie ju¿ tego dodatku.

Mo¿e na allegro. Jeœli bêdziecie mieæ szczêœcie.

W³adca zimy to dwustustronicowa, wspania³a ksiêga. Potê¿ny kawa³ roboty.

Kiedy go skoñczyliœmy, mieliœmy serdecznie doœæ Warhammera. Potrzebowa-

liœmy odpoczynku. Projekt Saxendorf odszed³ na dalszy plan.

Rok póŸniej pisa³em z Micha³em Oraczem i Marcinem Blach¹ Neuroshimê.

Rok póŸniej pisa³em z nimi Monastyr.

Rok póŸniej pisa³em dodatki do Neuroshimy i Monastyru.

Rok póŸniej...

Minê³o osiem lat. Napisa³em dwie du¿e gry fabularne i koñczê pisaæ trzeci¹.

Warhammer nie jest ju¿ najpopularniejsz¹ gr¹ w Polsce. Magia i Miecz upa-

d³a. Upad³ magazyn Portal. Narodzi³ siê Gwiezdny Pirat i po kilku latach

zosta³ zamkniêty – dziœ ukazuje siê w formie elektronicznej. Fani RPG graj¹

dziœ g³ównie w Neuroshimê, Warhammera i D&D, w zapomnienie odesz³y

Zew Cthulhu, Deadlands, Cyberpunk, Dzikie Pola... Ja nie jestem ju¿ tym

goœciem od Jesiennej gawêdy. Oj tak, czasy siê zmieni³y.

W czerwcu 2008 roku Portal wyda³ ksi¹¿kê Graj twardo Johna Wicka. To

zbiór artyku³ów publikowanych wiele lat temu na ³amach amerykañskiego

magazynu Pyramid. John Wick to jedna z ikon rynku gier fabularnych, autor

Legendy Piêciu Krêgów i 7th Sea, cz³owiek, który zgarn¹³ ca³¹ pó³kê nagród

i statuetek za swoj¹ robotê. Wydaj¹c jego ksi¹¿kê, przygotowaliœmy grunt

pod Saxendorf. Pod podrêcznik, do którego notatki dos³ownie zapycha³y mi

dysk. Pod podrêcznik, o którym rozmawialiœmy w Firmie i na który nigdy nie

by³o czasu, by go skoñczyæ, by go wydaæ, by sprawdziæ, czy fani gier chc¹

jeszcze czytaæ porady dotycz¹ce prowadzenia sesji, tak jak to by³o przed laty,

w czasach Jesiennej gawêdy.

W koñcu znalaz³em czas i z pomoc¹ moich przyjació³ napisa³em wspó³czesn¹

wersjê Saxendorfu. Wiele z dawnych pomys³ów odrzuci³em. Graj z g³ow¹ to

nie jest ksi¹¿ka o prowadzeniu Warhammera. To coœ zupe³nie innego. Uni-

13



10

wersalnego. To podrêcznik œwiadomego Mistrza Gry, ksi¹¿ka, która pokazu-

je, jak rozwi¹zywaæ ró¿ne problemy powstaj¹ce na sesji. Graj z g³ow¹ skupia

siê na relacjach pomiêdzy Mistrzem Gry i graczami. Pokazujê, jak wa¿ne s¹

relacje z graczami, jak wa¿ne jest kreowanie dru¿yny, jak delikatn¹ spraw¹

jest przyznawanie PD i wreszcie, pokazujê ró¿ne triki i techniki zwi¹zane

z Bohaterami Graczy.

Kiedy ksi¹¿ka trafi do sprzeda¿y, ja bêdê segregowa³ notatki i zapiski zwi¹-

zane z kolejnym tomem. Opowiem w nim o pisaniu przygód. To dopiero przed

nami...

Póki co oddajê w wasze rêce Graj z g³ow¹. Nosi³em tê ksi¹¿kê w g³owie przez

osiem lat. Strasznie jestem ciekaw, co z tego dziœ wyniknie.

GRAJ Z G£OW¥         IGNACY TRZEWICZEK14
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Zaczniemy od relacji pomiêdzy graczem i Mistrzem Gry. Od tego, co MG po-

winien wiedzieæ na temat graczy. Co sprawia im frajdê. Czego szukaj¹

w grach fabularnych. Jak staæ siê ich ulubionym Mistrzem Gry.

Gotowi? No to zaczynamy.

Tamagoczi

Jeœli spytasz dowolnego gracza, na czym polegaj¹ gry RPG, bez chwili zasta-

nowienia odpowie, ¿e chodzi w nich o to, ¿eby tworzyæ sobie postaæ i chodziæ

po œwiecie odkrywaj¹c go i zdobywaj¹c doœwiadczenie.

I bêdzie mia³ facet w stu procentach racjê. O tym s¹ gry fabularne: o ³a¿eniu

po œwiecie i zdobywaniu doœwiadczenia.

ROZDZIA£ 1         GRACZ 15
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„Zdobywanie doœwiadczenia” jest oczywiœcie najwa¿niejsze. Powiem wiêcej.

Nie chodzi tak naprawdê o zdobywanie doœwiadczenia. Chodzi przede

wszystkim o Punkty Doœwiadczenia. O rozwijanie postaci. Chodzi w tym

wszystkim o prywatn¹ hodowlê ukochanego Tamagoczi.

Bohater Gracza to taki ludek jak z Simsów. Ma swoje Wspó³czynniki, które

mo¿emy mu zwiêkszaæ. Ma swoje Umiejêtnoœci, które bêdziemy rozwijaæ. Ba!

Mo¿emy mu kupowaæ nowe Umiejêtnoœci. Mo¿emy mu kupowaæ ró¿ne faj-

ne przedmioty! Mo¿emy mu kupiæ cha³upê albo i zamek. Wystarczy od-

bêbniæ tych kilka godzin na sesji i siup, ju¿ MG daje nam dwieœcie PD

i zaczyna siê zabawa w zakupy i rozwijanie. Nowe mo¿liwoœci dla naszej

postaci.

Nie wiem jak wy, ale ja nigdy w ¿yciu nie s³ysza³em czegoœ takiego: „Jak

gra³em w Baldour’s Gate, to tam jest taka przepiêkna wioska z super zapro-

jektowanym sadem i takim czadowym mostkiem nad rzeczk¹. Bardzo ³adne

miejsce.” Ze sto razy natomiast s³ysza³em teksty w stylu: „Jak wejdziesz do

karczmy w tej wiosce, mo¿esz zdobyæ taki czadowy miecz, daje +4 do walki,

odpornoœæ na trucizny i jeszcze zostawia wolny slot na tarczê.”

Nie ma co udawaæ, RPG to nie jest zabawa w odkrywanie fantastycznego

œwiata. RPG to zabawa w dopakowywanie sobie swojego ukochanego ludka.

Zwiedzanie œwiata to mi³y dodatek.

Eksperyment

Nie wiem, czy znacie ten eksperyment. Jeœli nie, polecam go, bo daje do my-

œlenia. Bierzesz na bok jednego z graczy i mówisz tak: „S³uchaj, muszê zapla-

nowaæ sobie kilka rzeczy w naszej kampanii. Prawdopodobnie po tej sesji

dostaniecie oko³o 150 PD na ³ebka. Mo¿esz mi powiedzieæ co sobie za to rozwi-

niesz?”

W ci¹gu pó³torej sekundy otrzymasz dok³adn¹ informacjê na temat tego na

co goœæ wyda otrzymane PD. Plus info, co kupi³by, gdybyœ dorzuci³ mu jesz-

GRAJ Z G£OW¥         IGNACY TRZEWICZEK16
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cze 50 PD. Plus info, ¿e po kolejnej sesji ma zamiar rozwin¹æ „to”. A po jesz-

cze kolejnej „tamto”.

Zadaj mu drugie pytanie: „S³uchaj, jeszcze jedno. Prawdopodobnie po tej sesji

bêdziecie musieli wyjechaæ z tego miasta. Gdzie plus minus siê udacie? Jakie

masz plany?”.

Po piêciu minutach krêcenia gracz stwierdzi, ¿e w sumie to nie wie. „Zobaczy siê.”

Oczywiœcie nie dotyczy to wszystkich graczy.

Ledwo jakichœ 80% z nich.

Nie wierzysz? SprawdŸ sam. To prosty eksperyment.

Karta postaci

Do czego s³u¿y karta postaci? S³u¿y do zapisywania na niej Wspó³czynników

Bohatera. S³u¿y te¿ do notowania ró¿nych rzeczy na sesji, do gryzmolenia po

niej, do zalewania jej kaw¹ i do babrania jej woskiem...

No dobrze. Inaczej. Do czego karta postaci s³u¿y Mistrzowi Gry?

To jest dobrze postawione pytanie. Widzicie, kiedy gracz skoñczy tworzyæ

postaæ, biorê sobie jego kartê do rêki i w spokoju analizujê, robi¹c przy tym

notatki. Interesuje mnie kilka informacji.

Który ze Wspó³czynników Bohatera jest najwy¿szy? Który najni¿szy. W jakie

Umiejêtnoœci zainwestowa³? Na co wyda³ szczególnie du¿o punktów? Co zi-

gnorowa³?

Ta wiedza bêdzie mi bardzo przydatna. Bez tego nie ruszam do prowadzenia

sesji.

Jeœli gracz w³adowa³ najwiêcej punktów w Charakter, to znaczy, ¿e chce, by

jego postaæ by³a twardzielem. To jasny sygna³, afisz, który g³osi: „Grzeœka

rajcuje fakt, ¿e jego postaæ jest twarda jak Brudny Harry”.

ROZDZIA£ 1         GRACZ 17
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Jeœli gracz w³o¿y³ w trzy pigu³y punktów w JeŸdziectwo, to nie dlatego, ¿e

w tym erpegu, w który gracie, nie ma innych fajnych Umiejêtnoœci. Zrobi³

to, bo chce mieæ postaæ, która urodzi³a siê w siodle.

Jeœli facet prawie wszystkie punkty, jakie mia³, w³adowa³ w zakupienie sze-

œciu Sojuszników, to znaczy, ¿e bardzo, ale to bardzo zale¿y mu, by wraz z je-

go postaci¹ wêdrowa³ po œwiecie oddzia³ szeœciu wiernych, sprawdzonych

w boju ludzi.

Biorê wiêc kartkê i notujê. „Grzesiek. Twardziel urodzony w siodle, za-

ufani ludzie”. Doklejam do kartki wyciêt¹ z gazety minifotkê Clinta

Eastwooda. Bêdzie dobrze dzia³aæ na wyobraŸniê. Grzesiek to Brudny

Harry.

MG musi o tym pamiêtaæ. Non stop. W ka¿dej minucie sesji. Kiedy Bohater

Grzeœka wchodzi do knajpy, mówiê: „Gdy podchodzisz do baru, czujesz na

sobie przestraszone spojrzenie jakichœ cwaniaków siedz¹cych przy stole”.

Kiedy wchodzi do sklepiku, mówiê: „Gdy stajesz w drzwiach, widzisz, jak

sklepikarz na twój widok prze³yka œlinê, wêsz¹c k³opoty.”. Kiedy z zau³ku

Karta postaci prawdê ci powie

Multidej zwróci³ mi uwagê na jeszcze jeden drobny szczegó³ zwi¹zany z kart¹ po-
staci – na rysuneczki, którymi gracze j¹ ozdabiaj¹.

Karta postaci jest dla niejednego gracza najprawdziwszym fetyszem. Karty gra-
czy–fetyszystów nie mo¿e dotykaæ nikt poza nimi i ewentualnie Mistrzem Gry, czêsto
inni gracze nie mog¹ na nie nawet patrzeæ (bo mogliby zobaczyæ, jak¹ masz Zrêcznoœæ,
a to przecie¿ œwiêtokradztwo!). Ale mniejsza o zboczenia...

Dla Mistrza Gry wa¿ne jest to, ¿e niejeden gracz poœród tych swoich wypocin, po-
miêdzy szlaczkami i mniej lub bardziej udanymi rysunkami postaci wyra¿a to, jak on
widzi swojego Bohatera. Pokazuje dok³adnie to, czego oczekuje od gry.

To proste – jeœli z karty Tresera Bestii spogl¹da bystrymi oczkami olbrzymi pupil
Bohatera, to znaczy, ¿e gracz chce na sesji wystêpowaæ u boku tej bestii: potrzebuje
takich scen, które poka¿¹ czarno na bia³ym: twój zwierzak jest niesamowity, a ty –
panuj¹c nad nim – jesteœ jeszcze wiêkszym twardzielem ni¿ ca³a reszta z ich ¿a³osny-
mi pukawkami. Jeœli Wojownik zamieni³ swoj¹ kartê w prawdziw¹ wyklejankê, na
której jego conanowat¹ postaæ otacza tuzin pó³nagich niewolnic, masz oczywisty komu-
nikat, z czym prócz z³ota i PD jest mu najbardziej do twarzy. Ten goœæ dla reputacji
pogromcy dziewic zrobi na sesji wszystko.

Aha – niektórych rzeczy z karty postaci nie mo¿na braæ dos³ownie. Jeœli gracz
bazgrze na marginesach szubienice, czaszki i odciête ³by, niekoniecznie chce ci przez to
powiedzieæ, ¿ebyœ wykoñczy³ jego postaæ.

GRAJ Z G£OW¥         IGNACY TRZEWICZEK18
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wypadnie dwójka zbirów, rzucam koœæmi, oblewam test Odwagi bandziorów

i mówiê: „Goœcie wyskoczyli z no¿ami w rêkach, ale spojrzeli na ciebie i po

kilku sekundach zastanowienia wycofali siê z powrotem w ciemnoœæ bramy.”

Grzesiek w³adowa³ to, co mia³ najlepszego w Charakter. Chce, by jego po-

staæ by³a twarda jak Clint Eastwood. Grzesiek chce to czuæ na sesji.

To nasze zadanie. Daæ mu to poczuæ.

Dotyczy to oczywiœcie wszystkich Wspó³czynników i ka¿dej z postaci graczy.

Jeden z graczy postawi³ na Zrêcznoœæ, inny na Budowê – eksponujemy to.

Nie musimy tego robiæ jak katarynka, bo to siê znudzi, ale raz na jakiœ czas

pozwalamy sobie na podrasowanie opisu sytuacji opieraj¹c siê w³aœnie na

tym, jakie postaci stworzyli gracze. Niech czuj¹, ¿e s¹ zrêczni, ¿e s¹ twar-

dzi, ¿e s¹ zbudowani jak niedŸwiedzie.

To jest w koñcu ich ukochana postaæ. To jest ich Tamagoczi.

Karta postaci a scenariusz

To, co wyci¹gniemy z analizy kart postaci poszczególnych graczy ma wp³y-

waæ nie tylko na sposób opisywania graczy podczas sesji. To tak¿e drogo-

wskaz przy projektowaniu przygód. Opowiem wam o Obim.

ROZDZIA£ 1         GRACZ

Pomagamy eksponowaæ

IdŸ do sklepu zoologicznego i kup kolorowy ¿wirek. Bêdziesz mia³ ca³¹ masê faj-
nych znaczników, które przydadz¹ siê na sesji. Nastêpnie weŸ bia³y kamyk i po³ó¿ go
graczowi na jego karcie postaci, tu¿ przy jego najwy¿szym Wspó³czynniku. To jest ten
jego najwa¿niejszy Wspó³czynnik, ten, który wybra³ na swoj¹ cechê charaktery-
styczn¹, prawda? Niech ten kamyk tam le¿y. Jeœli w czasie sesji gracz obleje pechowo
test swojego ukochanego wspó³czynnika, zabierz mu kamyk, ale pozwól mu jeszcze raz
rzuciæ koœæmi.

Nie mo¿emy pozwoliæ, by g³upi rzut zrujnowa³ ca³y pomys³ na postaæ gracza, praw-
da?

WeŸ te¿ czarny kamyk. Po³ó¿ go obok najni¿szego ze Wspó³czynników danego
gracza. Kiedy w trakcie sesji zda test tego wspó³czynnika, zabierz mu kamyk i ka¿ mu
rzuciæ jeszcze raz. To jego piêta Achillesowa. Dobrze, by wiedzia³, ¿e ³atwo nie bêdzie.
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Obi to taki goœæ, który lubi RPG, ale jeszcze bardziej to lubi gry bitewne

i strategie. Uwielbia planowaæ, dowodziæ, uwielbia taktyczny aspekt w grach.

Kiedy zaczynaliœmy grê w Monastyr, Obi zrobi³ sobie postaæ bardzo mocno

ró¿ni¹c¹ siê od tego, co przynieœli mi inni gracze. Otó¿ Obi nieŸle siê natru-

dzi³ i napoci³, by jego postaæ mia³a ze sob¹ oddzia³ zbrojnych. W Monastyrze

jest takie cudo, które nazywa siê Sojusznikami – s¹ to dodatkowi Bohatero-

wie Gracza, których mo¿na sobie wykupiæ, by chodzili w grupie z g³ówn¹

postaci¹ gracza.

Zazwyczaj staæ ciê na jednego Sojusznika. Na dwóch, jeœli ci zale¿y. Obi

stan¹³ na g³owie i zrobi³ sobie postaæ z szóstk¹ konnych. Ca³y oddzia³ Sojusz-

ników.

To jasny sygna³ dla Mistrza Gry, co?

W pierwszej przygodzie kampanii gracze trafili do ruin dworku, a ruiny te

mia³y staæ siê obiektem ataku zbrojnego oddzia³u. Obi by³ w swoim ¿ywiole.

Dwóch jego ludzi przy bramie, dwójka przy wy³omie w murze we wschod-

niej czêœci posesji i jeszcze dwójka na ty³ach. Sam z reszt¹ graczy roz³o¿y³

siê wewn¹trz dworku, czekaj¹c wroga. D³ugo nie trzeba by³o czekaæ. Od

strony bramy da³o siê s³yszeæ huk wystrza³u z muszkietu, a po nim niemal

natychmiast drugi. „To Keltis” powiedzia³ z uœmiechem Obi. Uœmiecha³ siê,

bo zaznaczy³ mi przed sesj¹, ¿e dowódca jego oddzia³u, Keltis, zawsze kiedy

szykuje zasadzkê, ma pod rêk¹ dwa za³adowane muszkiety. Keltis, drugie

ja Obiego.

Po godzinie sesji gracze odparli atak.

Sojusznicy Obiego sprawdzili siê w boju. Ukochany Keltis œci¹gn¹³ z musz-

kietu dwóch wrogów. Punkciory w³adowane w Sojuszników nie zosta³y wy-

rzucone w b³oto.

W ka¿dej przygodzie z udzia³em Obiego szykujê moment, by jego oddzia³ siê

do czegoœ przyda³. A to trzeba eskortowaæ jak¹œ pannê, a gracze nie mog¹

tego zrobiæ osobiœcie, a to trzeba siê rozdzieliæ na dwa oddzia³y, by œcigaæ

bandziorów, a to trzeba wlaæ komuœ w porcie...

GRAJ Z G£OW¥         IGNACY TRZEWICZEK20



17

Facet stan¹³ na g³owie, by mieæ tych Sojuszników. Dajê mu z nich frajdê. Na

ka¿dej sesji.

Fair play

Myœlê, ¿e warto wspomnieæ o fair play. Zdarzy³o mi siê graæ w ¿yciu pod Mi-

strzami Gry, dla których to wyra¿enie by³o obce. Wspominam ich sesje bar-

dzo Ÿle. Dobrze, byœmy wszyscy nauczyli siê czegoœ na ich b³êdach.

By³a sobie kampania Warhammera. I by³a sobie postaæ nizio³ka woŸnicy.

Nizio³ek nie by³ ani dzielnym wojownikiem, ani sprytnym z³odziejaszkiem,

ani m¹drym uczonym. Postaci¹ by³ doœæ przeciêtn¹ i nie wyró¿nia³ siê nie-

mal niczym. Niemal, bo mia³ coœ, co by³o absolutnie wyj¹tkowe. Mia³ wóz

pe³en sprzêtu. Gracz wzi¹³ kartkê A4 i na jednej jej stronie narysowa³, jak

wóz jest spakowany, a na drugiej wypisa³ drobnym maczkiem, co na tym

wozie ma. By³y tam takie cuda jak ciep³a we³niana czapka, jedwabna chust-

ka do nosa, grzebieñ, perfumy, proszki przeciwko robactwu, maœæ na koma-

ry, rodzynki, trzy s³oiki kiszonych ogórków, czekoladki, garnuszek, ig³a i nici

i dalej w ten deseñ. W sumie gracz wynotowa³ blisko sto piêædziesi¹t przed-

miotów, jakie wiezie na swojej super furmance. Same duperele. Nic nie war-

te gówno, które jednak sprawia³o graczowi olbrzymi¹ frajdê.

Na pierwszej sesji furmankê mu skradziono. MG nie mia³ pojêcia, co to jest

fair play.

Nie ³amiemy nogi Bohaterowi Gracza, jeœli gracz wybra³ Zrêcznoœæ jako naj-

wy¿szy wspó³czynnik. Nie wpadamy na ob³êdny pomys³ buntu w oddziale,

jeœli gracz zrobi³ wszystko, co móg³, by wykupiæ sobie szeœciu Sojuszników.

Nie kradniemy furmanki graczowi, który spêdzi³ kilkanaœcie godzin, ¿mud-

nie wymyœlaj¹c i wypisuj¹c, co na niej wiezie.

Gracze kochaj¹ swoje postacie. I szczególnie kochaj¹ w nich pewne aspekty.

Okradanie graczy z tego, co kochaj¹, to ³amanie fundamentalnej zasady Mi-

strza Gry. MG ma dawaæ graczom frajdê. Nie j¹ odbieraæ.
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Dywersyfikacja

Pisa³em o tym zarówno w podstawce do Neuroshimy, jak i w podstawce do

Monastyru, ale rzecz jest wa¿na wiêc – uwaga – powtarzam.

Poziom Umiejêtnoœci poszczególnych Bohaterów nie tylko mówi graczom,

jaki maj¹ modyfikator do rzutu w okreœlonej sytuacji. Poziom Umiejêtnoœci

poszczególnych Bohaterów mówi te¿ nam, Mistrzom Gry, jak dobra jest dana

postaæ w okreœlonej czynnoœci.

Jeœli kolo ma Otwieranie zamków na poziomie 5 i mówi nam, ¿e chce w³a-

maæ siê do mieszkania zamkniêtego przez byle–zamek–marki–Yeti, to nie

pozostaje ci nic innego, jak wzruszyæ ramionami i powiedzieæ „OK. Wsze-

d³eœ.”

Facet ma Umiejêtnoœæ na poziomie 5. Jest dobry w tej dziedzinie. Cholernie

dobry. Nie ka¿emy mu rzucaæ przy takiej dupereli jak zamek Yeti.

W ten sposób dajemy graczowi do zrozumienia, ¿e jego postaæ jest w czymœ

naprawdê niez³a. Jest tak niez³a, ¿e nawet nie musi rzucaæ koœæmi, by zdaæ

test. £echtamy gracza. Robimy mu dobrze. To nasza fucha, tak?

Oczywiœcie mo¿esz do tej sprawy podchodziæ na zdrowy rozs¹dek i decydo-

waæ wed³ug w³asnego widzimisiê, kiedy gracz musi robiæ test, a kiedy wy-

starczy fakt, ¿e ma wysok¹ umiejêtnoœæ. Mo¿esz te¿ wyszyæ jak¹œ regu³ê.

Jak¹œ m¹dr¹ i skomplikowan¹, albo prost¹, szybciutk¹.

GRAJ Z G£OW¥         IGNACY TRZEWICZEK

Œci¹ga na sesji

Multidej zdradzi³ mi fajn¹ sztuczkê. Kiedy graj¹ w RPG, gracze na ka¿d¹ sesjê
przynosz¹ dla swojego MG ma³e karteczki z opisem postaci. Coœ jakby wizytówka. Jest
tam imiê postaci, profesja oraz to, jak postaæ jest ubrana i jak wygl¹da. Co wa¿ne, na
ka¿d¹ sesjê przynosz¹ now¹ wizytówkê, dbaj¹c o to, by by³a ona aktualizowana na
bie¿¹co i reagowa³a na wszelkie zmiany w wygl¹dzie czy wa¿nych informacjach o Bo-
haterze.

Nie wiem jak wy. Ja wprowadzam ten zwyczaj do swojej kampanii ju¿ od najbli¿-
szego tygodnia.
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Mo¿esz robiæ tak, ¿e w sytuacji gdy Poziom Trudnoœci testu danej Umiejêt-

noœci jest mniejszy od poziomu tej Umiejêtnoœci Bohatera Gracza, to przy-

mykasz oko na rzucanie koœæmi.

W praktyce wygl¹da³oby to tak.

Gracze pêdz¹ przez miasto swoim odpicowanym BMW. Jad¹ naprawdê

szybko i maj¹ ku temu minimum dwa powody. Po pierwsze, goni ich per³o-

we Suzuki pe³ne wœciek³ych japoñskich gangsterów pracuj¹cych dla Yaku-

zy. Po drugie, gracze próbuj¹ dorwaæ w³oskiego cwaniaka, który najbezczel-

niej w œwiecie w³aœnie zwin¹³ im ze stolika w knajpie walizkê pe³n¹ mikro-

procesorów. Znalaz³by siê i trzeci powód. Kupili to BMW w³aœnie po to, by

pêdziæ przez miasto w³aœnie z tak¹ prêdkoœci¹.

Za kó³kiem siedzi Mike. S¹ ku temu dwa powody. Ma Prowadzenie pojaz-

dów na poziomie 6. No i to jego bryka. Daje czadu. Mkn¹.

Mistrz Gry: Wpadacie na skrzy¿owanie Waszyngtona z prêdkoœci¹ 110

mph, œwiat³a zmieniaj¹ siê na czerwone i jakiœ prawiczek w³aœnie depie

po hamulcach tu¿ przed twoj¹ mask¹. Ferrari W³ocha przelecia³o przez

skrzy¿owanie jak pieprzony poduszkowiec.

Gracz: Mijam prawiczka z lewej, pi¹ty bieg, i ca³a naprzód za pieprzo-

nym poduszkowcem.

Mistrz Gry: Manewr przy takiej prêdkoœci to test Prowadzenia pojazdów

z Poziomem Trudnoœci 2. Jaki masz poziom tej Umiejêtnoœci?

Gracz: Szeœæ.

Mistrz Gry: No dobra, nie ma potrzeby rzucaæ koœæmi. Robisz to instynk-

townie. P³ynnie mijacie prawiczka, przeskakujecie przez skrzy¿owanie

i ³adujecie siê w centrum miasta. Lewy pas, prawy, jeszcze raz lewy, wa-

lisz œwiat³ami jakiemuœ æwokowi przed tob¹, a Ferrari wali po hamulcach

i nagle obraca siê w bok jak na lodowisku i znika w bramie...

Gracz: Po garach na maksa, potem wajcha rêcznego, skrêt i wpadam

tam za nim. Odpalam GPS i patrzê nad jakimiœ mo¿liwymi skrótami.

Mistrz Gry: Za manewr masz PT3, za gapienie siê w GPS podczas jazdy

masz dodatkowe 2 PT, to daje ju¿ 5. Ile masz tego Prowadzenia?

ROZDZIA£ 1         GRACZ 23



20

Gracz (z satysfakcj¹ w g³osie): Szeœæ. Mów o skrócie.

Mistrz Gry: Jeœli goœæ skrêci w lewo, mo¿esz sam waliæ prosto, tam jest

fabryka, jak siê przez ni¹ przebijesz, to ciê wyrzuci na jego trasê. Nadro-

bisz kilkanaœcie sekund. Chyba.

Gracz: Cudnie.

Mistrz Gry: Nie cudnie. Seria z pistoletu maszynowego rozwala ci tylny

zderzak, japoñce s¹ tu¿ za tob¹ i ³aduj¹ w was, ile wlezie.

Gracz: Szeroka ta uliczka, któr¹ jedziemy? Obrócê siê na rêcznym?

Mistrz Gry: Obrócisz.

Gracz: Robiê im Bruce’a Willisa. Rêczny, gaz, obracam brykê 360 stopni.

Ch³opaki, walimy do nich!

Mistrz Gry: Taki manewr przy tej prêdkoœci to bêdzie 6 Poziomu Trudno-

œci. Faceci do ciebie wal¹...

Gracz: Wiem, wiem, czas rzuciæ koœæmi. Patrzcie i uczcie siê od Pana

Mike’a...

Facet pêdzi³ z du¿¹ prêdkoœci¹ przez miasto? Jest dobry, nie musia³ rzucaæ

koœæmi. Facet czyta przy tym gazetê i wysy³a SMS do ukochanej? Jest do-

bry, nie musi rzucaæ koœæmi. Obraca siê 360 stopni na w¹skiej uliczce

i strzela przeciwnikom w oponê? OK., czas udowodniæ, ¿e ten wysoki poziom

Umiejêtnoœci nie wzi¹³ siê z sufitu.

I teraz najwa¿niejsze. Z ca³ym tym „nie robieniem testów” jest jak z datka-

mi na akcje charytatywne. Wiecie, nie chodzi o datek. Chodzi o to, by inni

widzieli, ¿e bierzesz udzia³ w akcji dla powodzian.

Podobnie w RPG. Frajda nie kryje siê w tym, ¿e gracz nie wykona testu.

Frajda polega na tym, by gracz wiedzia³, ¿e ka¿dy inny goœæ musia³by

teraz rzuciæ koœæmi, ale on nie. On nie wykonuje testu, bo jest zajebi-

sty.

Multidej mówi, ¿e czasem warto raz na jakiœ czas kazaæ graczowi przetestowaæ
Umiejêtnoœæ, w której jest bardzo, bardzo dobry, nawet w prostej sytuacji. Tylko
po to, by gracz móg³ rzuciæ koœæmi i powiedzieæ „Zda³em. Z trzynastoma punkta-

mi zapasu.”
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