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Minelo dziesie¢ lat. Spogladam na stopke redakcyjna w egzemplarzu Graj z glowa, ktéry
trzymam z swoim gabinecie. Rok 2008, jak byk. Zleciato. Pamigtam jak dzis, gdy
siedzialem w swoim starym mieszkaniu, ttumaczytem ksiazke Graj Twardo Johna Wicka
i wéciekatem si¢ przy kazdym niemal paragrafie. Zupelnie inaczej, niz John, postrzegalem
dobra kampanie do RPG. Przettumaczylem Graj Twardo i natychmiast, w ciggu kilku
tygodni wyplulem z siebie Graj z glowg.

To bylo dziesig¢ lat temu.

Rynek gier zmienit si¢, Portal Games dwa, trzy lata pdzniej zarzucil wydawanie gier
fabularnych, wczesniej z rynku wycofaly si¢ ISA oraz MAG. Po branzy RPG przetoczyt
sie walec rewolucji planszoéwkowej i wprasowal wszystko w ziemig. Na kilka lat zapadta
zupelna cisza, nie ukazywaly si¢ nowe gry, dodatki, czasopisma. Gry fabularne, tak jak za
czasow, kiedy bytem licealista, zeszly do podziemia. Wcigz w gry fabularne grano,
wakacyjne obozy RPG pekaly w szwach, lecz nowych gier, nowych wydawcéw nie bylo,

a jesli tylko ktos si¢ pojawil, zaraz znikal.

To bylo trudne 10 lat. Ale to juz za nami.
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Planszowkowy walec przejechal si¢ po branzy RPG, lecz przeciez to absolutnie wspaniale
hobby. Pojawili si¢ nowi gracze. Pojawily sie nowe projekty. Pojawito sie nowe pokolenie
mito$nikéw opowiadania historii. W ostatnich miesigcach az skrzy si¢ od nowej energii

i nowych inicjatyw. Nowa edycja Zew Cthulhu. Nowa edycja Warhammera. Nowa edycja
Dungeons and Dragons. Czuje si¢ jak w 1995 roku, kiedy wydawnictwo MAG oraz
Copernicus wprowadzaly na rynek najwieksze $wiatowe hity, a my, mlodzi gracze nie

wiedzieli$my za co si¢ fapa¢, bo tyle dobra trafiato na rynek.

Z naszej strony to czas powrotu do korzeni. Portal Games ma w swoim DNA opowiadanie
historii, i nie méwig tylko o legendarnym czasopi$mie Portal, nie méwie o klasycznej
Neuroshimie, czy stynnym Monastyrze. Mowie nawet o naszych planszéwkach - na catym
$wiecie Portal znany jest przeciez pod sloganem "Board Games That Tell Stories", czyli gry
planszowe, ktore opowiadaja historie. Taki jest Robinson Crusoe, taki jest Detektyw, takie

jest wszystko do czego siadamy.

Powolne odradzanie si¢ branzy RPG to dla nas wielkie §wi¢to. Dodrukowujac podrecznik
Graj z glowa czujemy ciarki na plecach. Oto nowi gracze zaczynaja swoja przygode

z grami, a my mozemy podzieli¢ sie z nimi swoimi doswiadczeniami. Kto$ powie, ze te
dziesig¢ lat temu gralo si¢ w gry inaczej, zZe rynek byl inny, Ze to bylo inne pokolenie
graczy, inne gry, inne oczekiwania. Moze tak jest. A moze nie. Moze jest tak, ze gracze
RPG na calym $wiecie dzis, i wezoraj, i dziesigc lat temu i pigtnascie, i ci grajacy w Polsce
i ci grajacy w Niemczech, ci ktdrzy cieli w Warhammera w malym miasteczku pod
Londynem i ci ktérzy rozgrywali kampani¢ Cyberpunka gdzie§ w matym mieszkaniu

w Paryzu wszyscy oni dazyli do tego samego - aby opowiedzie¢ wspdlnie fajng historie. By
spedzi¢ z przyjaciélmi, z najlepszymi przyjaciétmi wspolne magiczne chwile. Uwierzcie,
lub nie, ale to wlasnie ci kumple, z ktérymi dwadziescia lat temu grywalem w RPG wcigz
s3 przy mnie, wcigz trzymamy si¢ razem, wciaz si¢ przyjaznimy - najwieksza premiera
Portal Games w tym roku, gra Detektyw to wspolne dzieto moje i kumpla ze studiow,
ktéry przez pie¢ lat na Politechnice Slaskiej poprowadzil mi najlepsza kampanie Zew
Cthulhu ever.
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Minglo dziesig¢ lat. Opowiadajcie dobre historie. Szanujcie graczy. Badzcie Mistrzem Gry,
ktory sie rozwija, ktdry szuka nowych pomystéw, ktory chece poprowadzi¢ najlepsza sesje
dla swoich graczy. Wiecie dlaczego? Bo obiecuj¢ Wam z reka na sercu, siedzac teraz przy
biurku, z 40ka na karku, ze do dzi$§ pamietam moje najlepsze sesje z liceum i studiéw, do
dzi$§ pamietam to co przezylem z przyjaciotmi na traktach Starego Swiata, na ulicach Night

City, w mrocznych zautkach Arkham.

Dajcie graczom najlepsze co macie. A ja, 40 letni Trzewik obiecuje, beda to pamietali przez

dlugie lata.

Powodzenia!
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WSTEP
SAXENDORF

Na wydanie Graj z gtowq czekalem osiem lat. Z poczatku podrecznik mial
nazywac sie Saxendorf, a pierwszy plik z nim zwigzany, saxendorf_spis_tre-
sci.rtf, weigz pateta sie po moim dysku. Powstat 22 pazdziernika 2000 roku.

Kawatl czasu temu.

To bytly inne czasy. Na rynku istnialy dwa papierowe magazyny poswiecone
grom fabularnym, Magia i Miecz oraz Portal. W Warhammera gralo wiecej
ludzi niz dzi$ gra tacznie w Neuroshime i D&D. Gry fabularne nie musialy
walczy¢ o miejsce na rynku z grami planszowymi, o ktorych wtedy mato kto
nad Wistg styszal. Ja zas bylem powszechnie rozpoznawalnym gosciem, tym

facetem, ktéry napisat Jesienng gawede.

Styszeliécie o Jesiennej gawedzie? Wlaénie sprawdzilem jg na googlach. Wy-
skoczyto 7060 linkow zwigzanych z tym zapytaniem.

WSTEP SAXENDORF




sJesienna gaweda — polski wymyst czy Swiatowa norma?”, ,Ignacy Trzewi-
czek w swej serii artykuléw Jesienna gaweda probowal takze (...)", ,,Dzieki
Jesiennej gawedzie Warhammer przestal by¢ widziany jako (...)", ,Wielolet-
nie eksploatowanie WFRP, odkrywanie w nim nowych poktadéw pomystow
i konwencji, doprowadzito do powstania zjawiska Jesiennej Gawedy.”, i tak
dalej...

Bylo to osobliwe zjawisko. Napisatem kilka artykuléw z poradami jak pro-
wadzi¢ Warhammera i okazalo sie, ze dokonatem rewolucji. Na moje prelek-
cje na konwentach przychodzito po kilkadziesigt osob, szczelnie wypelniajac
sale. Artykuly w ankietach dostawaly najwyzsze noty i wybierane byly tek-
stami numeru zaréwno w piSmie Magia i Miecz jak i w Portalu. Zupelnie

tego nie pojmowatem. Prawdziwe szalenstwo.

Ta mys$l w koncu musiata sie narodzi¢: Hej, dlaczego nie napisaé calej ksigz-

ki o prowadzeniu Warhammera?

Tak narodzil sie pomyst na Saxendorf, czyli stustronicowq ksigzke z artyku-
tami w stylu Jesiennej gawedy. Mialem nad nim pracowaé wraz z Piotrem
Smolanskim. Mieliémy mase pomystéow. Opisac¢ najbardziej charakterystycz-
ne elementy §wiata Warhammera i pokazaé, jak klimatycznie prezentowac je
na sesji. Pokazaé, jak prowadzi¢ walke, jak odgrywaé Bohateréw Niezalez-
nych. Spogladam do pliku sprzed oSmiu lat. Spis tresci ma bite dwie strony.
Na koncu chcieliémy tez doda¢ przygode, klasyczng, mroczng, warhamme-
rowa przygode.

Przygoda. No wlaénie...

Ta przygoda pogrzebata Saxendorf. Piotr zaczal jg szkicowad, i szkic przygo-
dy przerodzit sie w szkic kampanii, a ten ostatecznie przerodzil sie w kampa-
nie. Duzg, wspanialg kampanie.

Saxendorf odszed! na dalszy plan. UsiedliSmy do pisania kampanii. Po wielu
miesigcach pracy w rece fanéw Warhammera trafit Weadca zimy. Najlepsza
kampania, jaka kiedykolwiek ukazata sie do Warhammera. Méwie powaznie

iz pelng odpowiedzialnoscia, to zadna kryptoreklama. Naklad dawno juz sie
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wyczerpal, nie musze tu niczego promowac, nie kupicie juz tego dodatku.

Moze na allegro. Jesli bedziecie mie¢ szczesScie.

Wtadca zimy to dwustustronicowa, wspaniala ksiega. Potezny kawat roboty.
Kiedy go skonczyliSmy, mieliSmy serdecznie dos¢ Warhammera. Potrzebowa-
lismy odpoczynku. Projekt Saxendorf odszed} na dalszy plan.

Rok pézniej pisatem z Michalem Oraczem i Marcinem Blacha Neuroshime.
Rok pézniej pisatem z nimi Monastyr.

Rok pdzniej pisalem dodatki do Neuroshimy i Monastyru.

Rok pdzniej...

Mineto osiem lat. Napisatlem dwie duze gry fabularne i koncze pisaé trzecig.
Warhammer nie jest juz najpopularniejsza gra w Polsce. Magia i Miecz upa-
dta. Upadl magazyn Portal. Narodzil sie Gwiezdny Pirat i po kilku latach
zostal zamkniety — dzi$ ukazuje sie w formie elektronicznej. Fani RPG graja
dzi$ gtownie w Neuroshime, Warhammera i D&D, w zapomnienie odeszly
Zew Cthulhu, Deadlands, Cyberpunk, Dzikie Pola... Ja nie jestem juz tym
gosciem od Jesiennej gawedy. Oj tak, czasy sie zmienity.

W czerwcu 2008 roku Portal wydal ksiazke Graj twardo Johna Wicka. To
zbior artykulow publikowanych wiele lat temu na tamach amerykanskiego
magazynu Pyramid. John Wick to jedna z ikon rynku gier fabularnych, autor
Legendy Pigciu Kregow i 7" Sea, cztowiek, ktory zgarnal cala pétke nagrod

i statuetek za swoja robote. Wydajac jego ksiazke, przygotowaliémy grunt
pod Saxendorf. Pod podrecznik, do ktérego notatki dostownie zapychaty mi
dysk. Pod podrecznik, o ktérym rozmawialiémy w Firmie i na ktéry nigdy nie
byto czasu, by go skonczy¢, by go wydaé, by sprawdzié, czy fani gier chcg
jeszcze czytaé porady dotyczace prowadzenia sesji, tak jak to byto przed laty,

w czasach Jesiennej gawedy.

W koncu znalaztem czas i z pomocg moich przyjaciét napisalem wspoétczesng
wersje Saxendorfu. Wiele z dawnych pomystéw odrzucilem. Graj z glowq to

nie jest ksigzka o prowadzeniu Warhammera. To co$ zupetnie innego. Uni-
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wersalnego. To podrecznik §wiadomego Mistrza Gry, ksigzka, ktora pokazu-
je, jak rozwigzywac rézne problemy powstajace na sesji. Graj z glowq skupia
sie na relacjach pomiedzy Mistrzem Gry i graczami. Pokazuje, jak wazne sg
relacje z graczami, jak wazne jest kreowanie druzyny, jak delikatng sprawg
jest przyznawanie PD i wreszcie, pokazuje rézne triki i techniki zwigzane

z Bohaterami Graczy.

Kiedy ksiazka trafi do sprzedazy, ja bede segregowal notatki i zapiski zwig-
zane z kolejnym tomem. Opowiem w nim o pisaniu przygéd. To dopiero przed

nami...

Poki co oddaje w wasze rece Graj z glowq. Nositem te ksigzke w glowie przez

osiem lat. Strasznie jestem ciekaw, co z tego dzi§ wyniknie.
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ROZDZIAL 1
GRACZ

Zaczniemy od relacji pomiedzy graczem i Mistrzem Gry. Od tego, co MG po-
winien wiedzie¢ na temat graczy. Co sprawia im frajde. Czego szukaja
w grach fabularnych. Jak sta¢ sie ich ulubionym Mistrzem Gry.

Gotowi? No to zaczynamy.

Jesdli spytasz dowolnego gracza, na czym polegaja gry RPG, bez chwili zasta-
nowienia odpowie, ze chodzi w nich o to, zeby tworzy¢ sobie postac i chodzic¢

po $wiecie odkrywajac go i zdobywajac doswiadczenie.

I bedzie mial facet w stu procentach racje. O tym sg gry fabularne: o tazeniu

po $wiecie i zdobywaniu do§wiadczenia.
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,Zdobywanie do$wiadczenia” jest oczywiscie najwazniejsze. Powiem wiecej.
Nie chodzi tak naprawde o zdobywanie doswiadczenia. Chodzi przede
wszystkim o Punkty Doswiadczenia. O rozwijanie postaci. Chodzi w tym

wszystkim o prywatng hodowle ukochanego Tamagoczi.

Bohater Gracza to taki ludek jak z Simsow. Ma swoje Wsp6tczynniki, ktére
mozemy mu zwiekszaé. Ma swoje Umiejetnosci, ktore bedziemy rozwijaé. Ba!
Mozemy mu kupowac¢ nowe Umiejetnosci. Mozemy mu kupowa¢ rézne faj-
ne przedmioty! Mozemy mu kupié¢ chalupe albo i zamek. Wystarczy od-
bebnié tych kilka godzin na sesji i siup, juz MG daje nam dwiescie PD

i zaczyna sie zabawa w zakupy i rozwijanie. Nowe mozliwosci dla naszej

postaci.

Nie wiem jak wy, ale ja nigdy w zyciu nie styszalem czego$ takiego: ,Jak
gratem w Baldour’s Gate, to tam jest taka przepigkna wioska z super zapro-
Jektowanym sadem i takim czadowym mostkiem nad rzeczkq. Bardzo tadne
miejsce.” Ze sto razy natomiast styszatem teksty w stylu: ,Jak wejdziesz do
karczmy w tej wiosce, mozesz zdobyc¢ taki czadowy miecz, daje +4 do walki,

odpornosé na trucizny i jeszcze zostawia wolny slot na tarcze.”

Nie ma co udawac, RPG to nie jest zabawa w odkrywanie fantastycznego
$wiata. RPG to zabawa w dopakowywanie sobie swojego ukochanego ludka.

Zwiedzanie Swiata to mity dodatek.

Rl

Eksperyment

Nie wiem, czy znacie ten eksperyment. Jesli nie, polecam go, bo daje do my-
Slenia. Bierzesz na bok jednego z graczy i méwisz tak: ,Stuchaj, musze zapla-
nowac sobie kilka rzeczy w naszej kampanii. Prawdopodobnie po tej sesji
dostaniecie okoto 150 PD na tebka. Mozesz mi powiedzieé co sobie za to rozwi-

niesz?”

W ciggu péttorej sekundy otrzymasz doktadng informacje na temat tego na
co gos$¢ wyda otrzymane PD. Plus info, co kupitby, gdybys$ dorzucit mu jesz-
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cze 50 PD. Plus info, ze po kolejnej sesji ma zamiar rozwinac ,,to”. A po jesz-

cze kolejnej ,tamto”.

Zadaj mu drugie pytanie: ,Stuchayj, jeszcze jedno. Prawdopodobnie po tej sesji
bedziecie musieli wyjechac z tego miasta. Gdzie plus minus sie udacie? Jakie

masz plany?”.

Po pieciu minutach krecenia gracz stwierdzi, ze w sumie to nie wie. ,,Zobaczy sie.”
Oczywiscie nie dotyczy to wszystkich graczy.

Ledwo jakich$ 80% z nich.

Nie wierzysz? Sprawdz sam. To prosty eksperyment.

Karta postaci

ARG

Do czego stuzy karta postaci? Stuzy do zapisywania na niej Wspélczynnikéw
Bohatera. Stuzy tez do notowania réznych rzeczy na sesji, do gryzmolenia po

niej, do zalewania jej kawa i do babrania jej woskiem...
No dobrze. Inaczej. Do czego karta postaci stuzy Mistrzowi Gry?

To jest dobrze postawione pytanie. Widzicie, kiedy gracz skonczy tworzy¢
postaé, biore sobie jego karte do reki i w spokoju analizuje, robigc przy tym

notatki. Interesuje mnie kilka informacji.

Ktory ze Wspétczynnikow Bohatera jest najwyzszy? Ktory najnizszy. W jakie
Umiejetnosci zainwestowal? Na co wydat szczegélnie duzo punktéw? Co zi-

gnorowal?

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

sesji.

Jesli gracz wladowal najwiecej punktéw w Charakter, to znaczy, ze chce, by
jego postaé byta twardzielem. To jasny sygnal, afisz, ktory glosi: ,,Grzeska
rajcuje fakt, ze jego postac jest twarda jak Brudny Harry”.
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Jedli gracz wlozyl w trzy piguly punktéw w Jezdziectwo, to nie dlatego, ze
w tym erpegu, w ktéry gracie, nie ma innych fajnych Umiejetnosci. Zrobit

to, bo chce mieé postac, ktéra urodzita sie w siodle.

Jedli facet prawie wszystkie punkty, jakie miat, wladowat w zakupienie sze-
$ciu Sojusznikéw, to znaczy, ze bardzo, ale to bardzo zalezy mu, by wraz z je-
go postacig wedrowal po $wiecie oddziat szesciu wiernych, sprawdzonych

w boju ludzi.

Biore wiec kartke i notuje. ,,Grzesiek. Twardziel urodzony w siodle, za-
ufani ludzie”. Doklejam do kartki wycieta z gazety minifotke Clinta
Eastwooda. Bedzie dobrze dzialaé¢ na wyobraznie. Grzesiek to Brudny
Harry.

MG musi o tym pamieta¢. Non stop. W kazdej minucie sesji. Kiedy Bohater
Grzeska wchodzi do knajpy, méwie: ,,Gdy podchodzisz do baru, czujesz na
sobie przestraszone spojrzenie jakichs cwaniakow siedzqcych przy stole”.
Kiedy wchodzi do sklepiku, méwie: ,,Gdy stajesz w drzwiach, widzisz, jak
sklepikarz na twéj widok przetyka sline, weszqc ktopoty.”. Kiedy z zautku

(Karta postaci prawde ci powie )

Multidej zwrécit mi uwage na jeszcze jeden drobny szczegét zwigzany z karta po-
staci — na rysuneczki, ktorymi gracze ja ozdabiajg.

Karta postaci jest dla niejednego gracza najprawdziwszym fetyszem. Karty gra-
czy—fetyszystow nie moze dotykac nikt poza nimi i ewentualnie Mistrzem Gry, czesto
inni gracze nie mogg na nie nawet patrze¢ (bo mogliby zobaczy¢, jaka masz Zrecznosc,
a to przeciez $wietokradztwo!). Ale mniejsza o zboczenia...

Dla Mistrza Gry wazne jest to, ze niejeden gracz posrod tych swoich wypocin, po-
miedzy szlaczkami i mniej lub bardziej udanymi rysunkami postaci wyraza to, jak on
widzi swojego Bohatera. Pokazuje doktadnie to, czego oczekuje od gry.

To proste — jesli z karty Tresera Bestii spoglada bystrymi oczkami olbrzymi pupil
Bohatera, to znaczy, ze gracz chce na sesji wystepowac u boku tej bestii: potrzebuje
takich scen, ktore pokaza czarno na biatym: twdj zwierzak jest niesamowity, a ty —
panujac nad nim — jestes jeszcze wiekszym twardzielem niz cata reszta z ich zatosny-
mi pukawkami. Jesli Wojownik zamienil swojg karte w prawdziwa wyklejanke, na
ktoérej jego conanowata postaé otacza tuzin péinagich niewolnic, masz oczywisty komu-
nikat, z czym procz zlota i PD jest mu najbardziej do twarzy. Ten gosé dla reputacji
pogromcy dziewic zrobi na sesji wszystko.

Aha — niektérych rzeczy z karty postaci nie mozna braé¢ dostownie. Jesli gracz
bazgrze na marginesach szubienice, czaszki i odciete tby, niekoniecznie chce ci przez to

Kpowiedzieé, zeby$ wykonczyt jego postac. )
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wypadnie dwdjka zbiréw, rzucam kosémi, oblewam test Odwagi bandzioréw
i mowie: ,,Goscie wyskoczyli z nozami w rekach, ale spojrzeli na ciebie i po

kilku sekundach zastanowienia wycofali sie z powrotem w ciemnosé bramy.”

Grzesiek wladowatl to, co mial najlepszego w Charakter. Chce, by jego po-

staé byla twarda jak Clint Eastwood. Grzesiek chce to czué na sesji.
To nasze zadanie. Da¢ mu to poczuc.

Dotyczy to oczywiscie wszystkich Wspéteczynnikéw i kazdej z postaci graczy.
Jeden z graczy postawil na Zreczno$¢, inny na Budowe — eksponujemy to.
Nie musimy tego robi¢ jak katarynka, bo to sie znudzi, ale raz na jakis czas
pozwalamy sobie na podrasowanie opisu sytuacji opierajac sie wlasnie na
tym, jakie postaci stworzyli gracze. Niech czuja, ze sa zreczni, ze sg twar-

dzi, ze sa zbudowani jak niedzwiedzie.

To jest w koncu ich ukochana postaé. To jest ich Tamagoczi.

To, co wyciggniemy z analizy kart postaci poszczegblnych graczy ma wpty-
wac nie tylko na sposéb opisywania graczy podczas sesji. To takze drogo-

wskaz przy projektowaniu przygéd. Opowiem wam o Obim.

( )

Pomagamy eksponowaé

IdZ do sklepu zoologicznego i kup kolorowy zwirek. Bedziesz mial calg mase faj-
nych znacznikéw, ktére przydadza sie na sesji. Nastepnie wez biaty kamyk i potéz go
graczowi na jego karcie postaci, tuz przy jego najwyzszym Wspoétczynniku. To jest ten
jego najwazniejszy Wspodtezynnik, ten, ktéry wybral na swoja ceche charaktery-
styczng, prawda? Niech ten kamyk tam lezy. Jesli w czasie sesji gracz obleje pechowo
test swojego ukochanego wspoétczynnika, zabierz mu kamyk, ale pozw6l mu jeszcze raz
rzuci¢ ko§émi.

Nie mozemy pozwoli¢, by glupi rzut zrujnowatl calty pomyst na postac gracza, praw-
da?

Wez tez czarny kamyk. Poléz go obok najnizszego ze Wspotczynnikow danego
gracza. Kiedy w trakcie sesji zda test tego wspdtczynnika, zabierz mu kamyk i kaz mu
(zucié jeszcze raz. To jego pieta Achillesowa. Dobrze, by wiedzial, ze tatwo nie bedzie. )
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Obi to taki go$¢, ktory lubi RPG, ale jeszcze bardziej to lubi gry bitewne

i strategie. Uwielbia planowac, dowodzi¢, uwielbia taktyczny aspekt w grach.
Kiedy zaczynali$émy gre w Monastyr, Obi zrobil sobie postaé bardzo mocno
réznigcy sie od tego, co przyniesli mi inni gracze. Ot6z Obi niezle sie natru-
dzit i napocil, by jego posta¢ miata ze sobg oddzial zbrojnych. W Monastyrze
jest takie cudo, ktére nazywa sie Sojusznikami — sg to dodatkowi Bohatero-
wie Gracza, ktérych mozna sobie wykupié, by chodzili w grupie z gléwna

postacig gracza.

Zazwyczaj sta¢ cie na jednego Sojusznika. Na dwdch, jesli ci zalezy. Obi
stangl na glowie i zrobil sobie postac z széstkg konnych. Caly oddziat Sojusz-

nikow.
To jasny sygnat dla Mistrza Gry, co?

W pierwszej przygodzie kampanii gracze trafili do ruin dworku, a ruiny te
miaty stac sie obiektem ataku zbrojnego oddziatu. Obi byt w swoim zywiole.
Dwoch jego ludzi przy bramie, dwdjka przy wylomie w murze we wschod-
niej czesci posesji i jeszeze dwdjka na tytach. Sam z resztg graczy roztozyt
sie wewnatrz dworku, czekajgc wroga. Dlugo nie trzeba byto czekaé. Od
strony bramy dalo sie stysze¢ huk wystrzalu z muszkietu, a po nim niemal
natychmiast drugi. ,,7o Keltis” powiedzial z uSmiechem Obi. USmiechat sig,
bo zaznaczyl mi przed sesja, ze dowddca jego oddziatu, Keltis, zawsze kiedy
szykuje zasadzke, ma pod reka dwa zaladowane muszkiety. Keltis, drugie
ja Obiego.

Po godzinie sesji gracze odparli atak.

Sojusznicy Obiego sprawdzili sie w boju. Ukochany Keltis $ciggnal z musz-
kietu dwéch wrogéw. Punkciory wiadowane w Sojusznikow nie zostaly wy-

rzucone w bloto.

W kazdej przygodzie z udzialem Obiego szykuje moment, by jego oddzial sie
do czego$ przydal. A to trzeba eskortowac jaka$ panne, a gracze nie moga
tego zrobi¢ osobiscie, a to trzeba sie rozdzieli¢ na dwa oddziaty, by $cigac

bandzioréw, a to trzeba wla¢ komu$ w porcie...
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Facet stangl na glowie, by mie¢ tych Sojusznikéw. Daje mu z nich frajde. Na
kazdej sesji.

Fair play

Mysle, ze warto wspomniec o fair play. Zdarzyto mi sie gra¢ w zyciu pod Mi-
strzami Gry, dla ktérych to wyrazenie byto obce. Wspominam ich sesje bar-

dzo zle. Dobrze, bySmy wszyscy nauczyli sie czegos na ich btedach.

Byla sobie kampania Warhammera. I byta sobie postac niziotka woznicy.
Niziotek nie byl ani dzielnym wojownikiem, ani sprytnym zlodziejaszkiem,
ani madrym uczonym. Postacig byt do$¢ przecietng i nie wyr6znial sie nie-
mal niczym. Niemal, bo miatl cos, co byto absolutnie wyjatkowe. Miat woz
peten sprzetu. Gracz wzigl kartke A4 i na jednej jej stronie narysowal, jak
woz jest spakowany, a na drugiej wypisal drobnym maczkiem, co na tym
wozie ma. Byly tam takie cuda jak ciepta welniana czapka, jedwabna chust-
ka do nosa, grzebien, perfumy, proszki przeciwko robactwu, masé¢ na koma-
ry, rodzynki, trzy stoiki kiszonych ogorkéw, czekoladki, garnuszek, igta i nici
i dalej w ten desen. W sumie gracz wynotowat blisko sto piecdziesiat przed-
miotow, jakie wiezie na swojej super furmance. Same duperele. Nic nie war-

te gowno, ktore jednak sprawialo graczowi olbrzymia frajde.

Na pierwszej sesji furmanke mu skradziono. MG nie mial pojecia, co to jest

fair play.

Nie lamiemy nogi Bohaterowi Gracza, jesli gracz wybral Zrecznosé jako naj-
wyzszy wspotczynnik. Nie wpadamy na obtedny pomyst buntu w oddziale,
jesli gracz zrobil wszystko, co mdgl, by wykupic sobie szesciu Sojusznikow.
Nie kradniemy furmanki graczowi, ktéry spedzit kilkanascie godzin, zmud-

nie wymyslajac i wypisujac, co na niej wiezie.

Gracze kochaja swoje postacie. I szczegélnie kochaja w nich pewne aspekty.
Okradanie graczy z tego, co kochaja, to tamanie fundamentalnej zasady Mi-
strza Gry. MG ma dawac graczom frajde. Nie ja odbierad.
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Pisalem o tym zaréwno w podstawce do Neuroshimy, jak i w podstawce do

Monastyru, ale rzecz jest wazna wiec — uwaga — powtarzam.

Poziom Umiejetnosci poszczegdlnych Bohateréw nie tylko mowi graczom,
jaki maja modyfikator do rzutu w okreslonej sytuacji. Poziom Umiejetnosci

poszczegélnych Bohateréw mowi tez nam, Mistrzom Gry, jak dobra jest dana

postaé¢ w okreslonej czynnosci.

Jesli kolo ma Otwieranie zamkéw na poziomie 5 i méwi nam, ze chce wta-
mac sie do mieszkania zamknietego przez byle—zamek—marki—Yeti, to nie
pozostaje ci nic innego, jak wzruszy¢ ramionami i powiedzie¢ ,,OK. Wsze-
dtes.”

Facet ma Umiejetno$é na poziomie 5. Jest dobry w tej dziedzinie. Cholernie

dobry. Nie kazemy mu rzuca¢ przy takiej dupereli jak zamek Yeti.

W ten sposéb dajemy graczowi do zrozumienia, ze jego postac jest w czyms$
naprawde niezla. Jest tak niezla, ze nawet nie musi rzucaé ko§é¢mi, by zdac

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

Oczywiscie mozesz do tej sprawy podchodzi¢ na zdrowy rozsgdek i decydo-
waé wedtug wlasnego widzimisie, kiedy gracz musi robic test, a kiedy wy-
starczy fakt, ze ma wysoka umiejetnosc. Mozesz tez wyszy¢ jakas regule.

Jaka$ madrg i skomplikowanag, albo prosta, szybciutka.

@ciaga na sesji
Multidej zdradzit mi fajng sztuczke. Kiedy graja w RPG, gracze na kazda sesje

tam imie postaci, profesja oraz to, jak postac jest ubrana i jak wyglada. Co wazne, na
kazda sesje przynosza nowa wizytowke, dbajac o to, by byta ona aktualizowana na
biezaco i reagowata na wszelkie zmiany w wygladzie czy waznych informacjach o Bo-
haterze.
Nie wiem jak wy. Ja wprowadzam ten zwyczaj do swojej kampanii juz od najbliz-
\szego tygodnia.

przynoszg dla swojego MG mate karteczki z opisem postaci. Co$ jakby wizytowka. Jest

~N
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Mozesz robi¢ tak, ze w sytuacji gdy Poziom Trudnosci testu danej Umiejet-
nosci jest mniejszy od poziomu tej Umiejetnosci Bohatera Gracza, to przy-

mykasz oko na rzucanie ko§émi.
W praktyce wygladaloby to tak.

Gracze pedzg przez miasto swoim odpicowanym BMW. Jada naprawde
szybko i majg ku temu minimum dwa powody. Po pierwsze, goni ich perto-
we Suzuki pelne wscieklych japonskich gangsteréw pracujacych dla Yaku-
zy. Po drugie, gracze prébuja dorwaé wloskiego cwaniaka, ktéry najbezczel-
niej w Swiecie wlasnie zwingl im ze stolika w knajpie walizke pelna mikro-
procesoréw. Znalazlby sie i trzeci powdd. Kupili to BMW wtasnie po to, by
pedzi¢ przez miasto wlaénie z takg predkoscia.

Za kotkiem siedzi Mike. Sg ku temu dwa powody. Ma Prowadzenie pojaz-
déw na poziomie 6. No i to jego bryka. Daje czadu. Mkna.

Mistrz Gry: Wpadacie na skrzyzowanie Waszyngtona z predkoscig 110
mph, $wiatta zmieniajg sie na czerwone i jakis prawiczek wtasnie depie
po hamulcach tuz przed twojg maskg. Ferrari Wrocha przeleciato przez
skrzyzowanie jak pieprzony poduszkowiec.

Gracz: Mijam prawiczka z lewej, piaty bieg, i cata naprzdd za pieprzo-
nym poduszkowcem.

Mistrz Gry: Manewr przy takiej predkosci to test Prowadzenia pojazdow
z Poziomem Trudnosci 2. Jaki masz poziom tej Umiejetnosci?

Gracz: Szesc¢.

Mistrz Gry: No dobra, nie ma potrzeby rzuca¢ kosémi. Robisz to instynk-
townie. Ptynnie mijacie prawiczka, przeskakujecie przez skrzyzowanie
i Yadujecie sie w centrum miasta. Lewy pas, prawy, jeszcze raz lewy, wa-
lisz Swiattami jakiemu$ é¢wokowi przed toba, a Ferrari wali po hamulcach
i nagle obraca sie w bok jak na lodowisku i znika w bramie...

Gracz: Po garach na maksa, potem wajcha recznego, skret i wpadam
tam za nim. Odpalam GPS i patrze nad jakimi$ mozliwymi skrétami.
Mistrz Gry: Za manewr masz PT3, za gapienie sie w GPS podczas jazdy
masz dodatkowe 2 PT, to daje juz 5. lle masz tego Prowadzenia?
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Gracz (z satysfakcja w gtosie): Szes¢. Mow o skrocie.

Mistrz Gry: Jesli gos¢ skreci w lewo, mozesz sam wali¢ prosto, tam jest
fabryka, jak sie przez nig przebijesz, to cie wyrzuci na jego trase. Nadro-
bisz kilkanascie sekund. Chyba.

Gracz: Cudnie.

Mistrz Gry: Nie cudnie. Seria z pistoletu maszynowego rozwala ci tylny
zderzak, japonce sg tuz za tobg i tadujg w was, ile wlezie.

Gracz: Szeroka ta uliczka, ktorg jedziemy? Obrdce sie na recznym?
Mistrz Gry: Obrocisz.

Gracz: Robie im Bruce’a Willisa. Reczny, gaz, obracam bryke 360 stopni.
Chtopaki, walimy do nich!

Mistrz Gry: Taki manewr przy tej predkosci to bedzie 6 Poziomu Trudno-
&ci. Faceci do ciebie walg...

Gracz: Wiem, wiem, czas rzuci¢ kosémi. Patrzcie i uczcie sie od Pana
Mike’a...

Facet pedzit z duzg predkoscig przez miasto? Jest dobry, nie musiat rzucac
ko$émi. Facet czyta przy tym gazete i wysyta SMS do ukochanej? Jest do-
bry, nie musi rzucac¢ ko$émi. Obraca sie 360 stopni na waskiej uliczce

i strzela przeciwnikom w opone? OK., czas udowodni¢, ze ten wysoki poziom

Umiejetnosci nie wzig! sie z sufitu.

I teraz najwazniejsze. Z calym tym ,nie robieniem testow” jest jak z datka-
mi na akcje charytatywne. Wiecie, nie chodzi o datek. Chodzi o to, by inni

widzieli, ze bierzesz udzial w akcji dla powodzian.

Podobnie w RPG. Frajda nie kryje sie w tym, ze gracz nie wykona testu.
Frajda polega na tym, by gracz wiedzial, ze kazdy inny gos¢ musiatby
teraz rzuci¢ ko$émi, ale on nie. On nie wykonuje testu, bo jest zajebi-

sty.

Multidej mowi, ze czasem warto raz na jakis czas kazac graczowi przetestowac
Umiejetnosé, w ktorej jest bardzo, bardzo dobry, nawet w prostej sytuacji. Tylko
po to, by gracz mdégt rzuci¢ kosémi i powiedzie¢ ,Zdatem. Z trzynastoma punkta-
mi zapasu.”
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