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Wstep

Pomyst na przygotowanie niniejszego
artykulu powstat w wyniku prawdziwego

erpegowego combosa godnego Trzeciej

o

Edycji Warhammera. Kadu stWierdz"ii: ze
wiekszos¢ Raportow z Sesji, ktére czyta, nie
spetnia  jego
wymieniaé spostrzezenia ma ten temat i

oczekiwan., ZaczeliSmy

doszlisSmy do paru wspolnych wnioskow.
Repek rzucil, ze mozemy przeprowadzic
eksperyment,
graczom, jak mogloby to wygladac¢ ,po
naszemu”’. Magda zatwierdzita propozycje,

by zaproponowac¢ innym
a nid dowiedziat sie o wszystkim z maila.

Zapraszamy do zapoznania si¢ z efektami
naszego combo.

Gracze przed sesja 03|

Czego oczekujemy od
Raportu z Sesji

Jest takie dobre powiedzenie, ze od
stuchania o cudzych snach nudniejsze jest
tylko stuchanie o cudzej sesji. Twarda
prawda, ale (zazwyczaj) prawda. Na
sesjach przymykamy czesto oko na rézne
naciagane motywy i nielogicznosci fabuty.
Dobra zabawa bierze gore — i tak tez
powinno by¢. Pdzniej jednak przychodzi
czas, gdy przygoda zaczyna zy¢ juz jako
fakt dokonany i podlega opisowi oraz
ocenie. Czasem konczy sie to Raportem z
Sesji.
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Zazwyczaj Raport pisze Mistrz Gry.
Przybiera on forme streszczenia fabuly z
jego punktu widzenia, a tekst opatrzony
jest czesto komentarzem i krétka ocena
sesji. Taki Raport spelnia jedna wazna
funkcje: uwiecznia sesje, pozwala do niej
wraca¢ po  miesiacach i  latach,
przypomina¢ sobie przygody.
Wspomnienia z czasem blakng, a Raporty
ocalaja je przepadnigcia
dziejow.

dawne

W pomroce

Raport z Sesji moze nam jednak dac
znacznie wigcej.

Raport pisany z punktu widzenia MG jest
czeSciowo zafatszowany. Przede wszystkim
MG czesto opisuje wydarzenia z sesji
fabularyzujac je i ukladajac w cato$¢ na
podstawie swoich wczesniejszych zatozen.
To proces naturalny, nie ma sie co zzymac,
pomija
elementy, ktore nie pasuja do formuty
zwieztego opisu. Dlatego warto spisa¢

przed sesja planowany zarys fabuly, nawet

ale prowadzacy mimowolnie

w najbardziej skrotowej lub

fragmentarycznej postaci.

Wielu MG moze si¢ to wydawac strata
czasu. Szczegolnie wtedy, gdy okazuje sig,
ze na potrzeby “Raportu powinni po
zakonczonej sesji zrelacjonowac¢ fabule
jeszcze raz. Tym fazem jednak elementy
zaplanowane sa
nieprzewidziane wczesniej dziatania BG, a

uzupelniane 0

czes¢ z nich po prostu w ogdle sie nie
pojawia. Poréwnanie skrotu zaplanowane;j
fabuly z opisem jej realizacji na sesji moze
pokaza¢, jak bardzo w trakcie gry pod
wplywem  graczy
opowiesci.

zmienia sie  sens

Z tymi dwoma wersjami fabuiy. <
potencjalng i dokonana - mozna teraz
skonfrontowa¢ relacje pg@szczegdlnych
graczy. Kazdy 2z uczestnikéw sesji
powinien opisa¢ wydarzenia na sesji ze
swojego punktu widzenia. W ten sposob
bedziemy mogli
elementy fabuly zwraca uwage kazdy z
nas, a takze oceni¢, ktére motywy nie
zostaly wystarczajaco wyeksponowane, by
zapas¢ w pamiec uczestnikom zabawy.

poréwna¢, na jakie

Po poréwnaniu wrazen z przebiegu fabuly
przychodzi czas na odczucia  bardziej
ogolnej
fabularnych odnosi si¢ przewaznie do tych

natury. O ilep opis wydarzen

samych sytuacji z sesji, o tyle luzne opinie

moga dotyczy¢ spraw zupelnie
niezwigzanych z  przebiegiem  akgji.
Uczestnicy sesji pisza o mechanice,

klimacie, spdjnosci fabuly, zabawnych
sytuacjach, bledach MG i innych graczy,
swoich bledach, oczekiwaniach, plusach i
minusach zakonczonej sesji. Zagadnien
jest tyle, co ludzi bawiacych sie¢ w RPG, ale
to wlasnie poréwnanie opinii pozwala sie
zorientowad, co kazdy z nas lubi w grach
fabularnych. Czego w nich szuka, a co mu
przeszkadza.

Ostatni etap Raportu nie odbywa si¢ na
pismie. Gracze powinni obgadac¢ swoje
sobie wszelkie
nieporozumienia i watpliwosci twarza w
twarz. Slowo pisane ma bowiem to do
siebie, ze zdumiewajaco czesto wywotuje

stanowiska i wyjasni¢

nieprzyjemne sytuacje. Ztota zasada brzmi
zatem: nie pisz niczego, czego potem nie
bedziesz potrafil

wspotgraczowi prosto w oczy.

powiedzie¢




Stél po sesji

Ile Raportu w Raporcie?

Zawsze

Czy rzeczywiscie
spisywac tak wyczerpujace Raporty z Sesji?
Oczywiscie... to zalezy. Zalezy od tego, czy
sie¢ nam chce i czemu maja one stuzy¢. Jesli

powinnismy

"

przygody “od
zapomnienia — nie trzeba si¢ nadmiernie
rozwlekac. Jesli ustaleniu pa przysztosc
tego, na czym nam zalezy ma sesji RPG -
warto napisac nieco wiecej. y

ocaleniu wspolnej

Jezeli za$ wpadniemy '~ na
szalony/ryzykowny/lansiarski pomyst
podzielenia si¢ swoimi przemysleniami i

doswiadczeniami z gronem szerszym niz

druzyna — musimy zainwestowac¢ troche
czasu w PRzS, czyli Poglebiony Raport z
Sesji.

3 :
Podsumowujac, naszym zdaniem
Poglebiony Raport 2z Sesji powinien
zawierac:

1. Spisany pfzed sesja planowany zarys

fabuty.

2. Opis przebiegu fabuly na sesji z
punktu widzenia MG.

3. Opis przebiegu fabuty na sesji z
punktu widzenia wszystkich graczy.

4. Uwagi o dowolnych aspektach sesji z
punktu widzenia wszystkich jej
uczestnikow. '

Nie ulega przy tym watpliwosci, ze im
szybciej po zakonczonej sesji spiszemy
swoje Raporty, tym mniej rzeczy nam
umknie. Zatem, jesli skonczytes sesje:
odespij i do klawiatury!

Warto rozmawiac

Raporty z Sesji daja nam bardzo duzo,
Stanowig dobry sposob na sprecyzowanie
swoich  przemyslen i uwiecznienie
wspolnej zabawy. Nigdy nie powinny
jednak zastepowac szczerej rozmowy
miedzy graczami.
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Eksperyment i jego
zalozenia

Chcac przetestowaé, czy nasz pomyst
sprawdzi si¢ w praktyce, postanowilisSmy
zorganizowac sesje.

Przed gra przyjeliSmy nastepujace zasady:

1.
2

Gramy standardowa, pelna sesje.

Scenariusz przygody oparty jest na
gotowym materiale (Eye for an Eye z
Tome of Adventure). Zostaje
oczywiScie mocno przerobiony pod
preferencje uczestnikow sesji i sktad
druzyny. Chodzi o to, by przygoda
byta prosta, a czes¢ czytajacych ten
artykut MG mogta mie¢ do niej
dostep.

Gracze graja postaciami
stworzonymi przed poprzednia
sesja. Znaja mechanike, choc jeszcze
nie na wyrywki.

Po sesji, zeby niczego sobie nie
sugerowac — wyjatkowo! — nie
komentujemy zakoniczonej sesji.
Nawet rzeczy, ktére nam sie
podobaty lub nas bawity.

Staramy si¢ napisa¢ Raporty jak
najszybciej (W miare wolnego czasu).

Po napisaniuRaportu oczywiscie
mozna juz czytac opinie pozostatych
graczy. /

Po ich przeczytaniu wybieramy od
kazdego z pozostatych uczestnikow
sesji jeden komentarz, ktory wydaje
nam si¢ szczegodlnie istotny.
Normalnie oméwiliby$Smy to miedzy
soba. Tutaj chodzi tylko o
zasymulowanie dochodzenia do

wspolnych wnioskow.

8. Umawiamy sig, ze po spisaniu
Raportéw i przygotowaniu artykutu
do publikacji obgadamy sobie sesje
w o$mioro oczu albo na GG.  *

Tyle teorii. Zapraszamy do poglebionej
lektury.

E‘O Mistrz Gry knuje 03|

repek: Oko za oko - skrot
scenariusza

Spisany dzien przed sesjq

Scenariusz sesji oparty jest o Eye for an Eye
z Tome of Adventure. Zostal on bardzo
mocno przerobiony pod moje preferencje
oraz druzyne, ktérej miat by¢ prowadzony.
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Ponizej szkic
prawdopodobnego ksztattu fabutly. Spisuje
go na mniej wigcej dobe przed gra, zeby

przedstawiam

poOZniejsza sesja  nie zafalszowac
wczesniejszego planu. Ponizszy skroét
uwzglednia wyltacznie rzeczy, ramowe

zalozenia. Powinno to pomoc czytelnikowi
artykutu podczas lektury Raportow graczy
oraz MG.

Na poprzedniej sesji gralismy w przygode
testowq ze strony FFG, podczas ktérej BG
walczyli  przez godziny  ze
zwierzoludZmi i odzyskali pewien kuferek.
Zleceniodawca sie nie zmienit.

dwie

Wstep: Podroz do Straznicy
Grunewald

BG pozostaja na ustugach Hendricka Verna,
stuzacego Lorda Rickarda
Aschaffenberga. Maja przewiez¢ czes¢ jego
bagazy do Straznicy.

von

Po drodze Hendrick opowiada historie
Straznicy — te¢ dawna i t¢ nowsza. BG
dowiaduja sie, ze poprzedni zarzadca,
Andreas von Bruner, zniknat w nieznanych
okolicznosciach. Lord Rickard objat
placowke, gdy wzenit si¢ w rodzing von
Brunerow.

Epizod I: Powitanie

BG przybywaja do polozonej w glebi
Reikwaldu Straznicy. Zatkniete na murach
glowy zwierzoludzi swiadcza o tym, ze
toczono tu walki. Nikt nie wita ich zbyt
entuzjastycznie, straznica wyglada niemal
na wymarla.

Lord Rickard dzigekuje im za eskorte s"holgi i
bagazy oraz odzyskanie kufra. W poufnej
rozmowie prosi BG o dyskgetne Sledztwo
na terenie Straznicy. Jego miepokéj budza
znikniecie
Andreasa, zly stan zdrowia stuzby i ataki
zwierzoludzi, ktére nasilily sie w ostatnim
czasie. Zaprasza BG na pozny obiad — do tej

trzy rzeczy: niewyjasnione

pory maja czas, by sie rozejrzec.

Epizod II: Sledztwo

W ciagu dnia BG spotykajg kilku BNOw i
maja mozliwos¢ poznanid obrazu sytuadji.
Kazdy BN -
odkry¢ czesc¢ tajemnicy.

przyjaciel czy wrog — pozwala

Najwazniejsze postac¢ to Gregor Piersson —
majordomus Andreasa. Udaje, ze jest ranny,
nosi na glowie zastaniajacy
zmutowane oko. Mdzg intrygi. Zbiegly z
Altdorfu wyznawca kultu
Rozwartego Oka, ktorego proces prowadzit
ojciec Andreasa, zajadty wrog Chaosu. Aby
sie zemsci¢ na rodzinie von Brunerow,

bandaz

Chaosu  z

wkradt sie w taski Andreasa i doprowadzit
do jego zguby. Teraz chce, by ten sam los
spotkal Lorda Rickarda i wszystkich
przebywajacych w Straznicy. W intrydze
skaptowany na
medyk, Stefan Sieger,
zatruwa powodujacym
narkotykiem.

pomaga mu miejscu
ktory powoli

ludzi sennosc

Informacji o wydarzeniach z przesztosci,
ktore moga pomodc zdemaskowac Pierssona
oraz narzedzi do walki z nim dostarczaja:

® siostra Sonja, niewidoma kaptanka
Sigmara;

AL .
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® Korden, wpedzony przez Pierssona
w szalenstwo krasnolud;

® Olver Gand, opiekujacy sie psami
byly Zotierz, ktéry byt kiedys
bliskim druhem Andreasa;

® Karla, kucharka, ktora przybyta do
straznicy z lordem Rickardem.

Dodatkowym $ladem, ktéry moze wiele
wyjasnic, ktory
eskortowali BG. Znajduja si¢ w nim
dokumenty ze $ledztwa i procesu, w
ktorym zniszczono kult Pierssona.

jest zawartos¢ kufra,

Waznymi postaciami tla sa réwniez
Kapitan Blucher i jego pieciu ludzi, ktorzy
nie sa zachwyceni stuzba w Straznicy.
Jednak bez nich obrona przed majacym
nastapi¢ atakiem bedzie

praktycznie niemozliwa.

zwierzoludzi

Reszta mieszkancow Straznicy niemal bez
wyjatku znajduje si¢ w prowizorycznym
szpitalu. Wielu jest rannych w wyniku
starcia ze zwierzoludzmi, ale ,lekarstwa”
Siegera dodatkowo pogarszaja ich stan.

Finat epizodu odbywa si¢ podczas pdznego
obiadu. To jeszcze jedna i prawie ostatnia
mozliwos¢ zebrania informacji. Gléwne
danie jest narkotykiem.
Piersson chce sie-upewnic¢, ze nikt nie
zakldci jego planu. Lord Rickard opuszcza
wszystkich przed koncem positku.

zaprawione

Epizod III: Final

BG powinni mie¢ juz w miare pelny obraz
sytuagji w Straznicy. Nikt z jej mieszkancow
nie przebywa tu z wlasnej woli lub ma na

sumieniu jaki$ grzech. Jedni potrafig z .tym
zy¢, inni nie. Ci slabsi stali si¢ ofiarami
Pierssona, ktory — za pomoga magicznego
artefaktu — potrafit doprowadzi¢ ich do
zguby lub zmusi¢ do wspodtpracy. y

Artefaktem tym jest przedstawiajacy
upiorne oko spaczony obraz, ktéry mami

patrzacego obietnicami tego, czego ten

pozada. Pl6tno stanowi zarazem przejscie

do domeny Chaosu. Jezeli kto$§ zwabiony
urokiem, sam zdecyduje si¢ na ten krok —
przepada. Taki los spotkatl Andreasa, taki
sam moze juz za chwile sta¢ sie udzialem
Lorda Rickarda. Jesli tal¢ sie stanie, Lord
zniknie, a jego sita pozwoli wkroczy¢ do
materialnego swiata demonowi Tzeentcha.

W finale BG musza wiec powstrzymac
Lorda lub stawi¢ czota demonowi, a takze
odeprzec
wydarzeniem atak zwierzoludzi. Istnieje

skoordynowany  z  tym

rOwniez szansa, ze sami beda musieli
oprzec sie¢ urokowi demonicznego obrazu.
Jego zniszczenie nie jest tatwe, ale tez nie
niemozliwe...

Druzyna

W skiad druzyny, ktéra wybrata wspolna
droge Stug Sprawiedliwosci (Servants of
Justice), wchodza:

® Deidre (Magda) — uczennica
czarodzieja, przygarnieta przez
krasnoluda Cormaca, ktorego
traktuje jak ojca.

® Cormac (nid) — zabdjca trolli w
wydaniu klasycznym.

® Delbeth Moonspell (Kaduceusz) — elfi
zwiadowca (Waywatcher), ktory
podrézuje z powyzsza parg z
rozkazu swojej krélowej.




Dodatek od MG dla MG

Podstawowy cel niniejszego artykulu to
pokazanie, jak naszym zdaniem powinny
wygladac raporty z sesji, by konfrontowac
wrazenia i spostrzezenia jej uczestnikow.

Osobnym
bardziej
relacja

faktycznego

zagadnieniem, ciekawym
dla prowadzacych, moze byc¢
zaplanowanego scenariusza do
przebiegu sesji. Z tego
powodu, dla zainteresowanych w osobnym
pliku zamieszczam konspekt scenariusza i
‘ plan jego realizacji. To tekst, ktdérego
uzywalem na sesji. Znajdziecie w nim
akty i
informacjami, ktore
przekaza¢. Zapisalem w nim
wskazowki dla BG, ale

przypomnienia dla siebie, by o czyms

wszystkie epizody, wraz z
chciatem w nich
rowniez

takze

pamieta¢ w trakcie sesji. Po sesji do tego
pliku dodatem komentarze informujace,
ktdre elementy sie pojawily, a ktore nie i jak
zadzialaly.

Jezeli chcecie mie¢ pelny obraz zatozen
sprzed sesji skonfrontowany z praktyczna
realizacja — powinniscie zapoznac si¢ z tym
konspektem (format .rtf, 91 kB).

Eﬁ Mistrz Gry sprawdza tabelke 03|
Raport z Sesji (MG): repek

Spisany dzien po sesji

Przebieg fabuly

Wprowadzenie

Siedzaca przy kominku babcia opowiada
zgromadzonym wokoto dzieciom historie o
Wraz z jej
przenosimy si¢ do

,Loldzie z Glunewaldu”...
wspomnieniami
podskakujacego na wybojach wozu, w
ktérym jedzie druzyna wraz z Hendrickiem
Vernem, stuzacym Lorda Rickarda. BG
dowiaduja si¢ troche o Straznicy, do ktdrej
podrézuja i ~momentami ostro
,zartujg” z przestraszonego stugi. Nie
zaskarbiaja sobie jego sympatii.

dos¢
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W Straznicy BG witaja nabite na murze
glowy
Rickard, ktory prowadzi ich do swojego
pokoju. Okazuje druzynie sporo sympatii
nawet wtedy, gdy Cormac odziera go ze

zwierzoludzi oraz sam Lord

ztudzen w kwestii przebiegu rdéznych
historycznych wydarzen. Lord Rickard
prosi o dyskretha pomoc” w Sledztwie.
Chcialby dowiedzie¢ sig, co si¢ stato z jego
poprzednikiem. Sugeruje rowniez, ze to
moze rowniez pozwoli¢ wyjasni¢ sprawe
zlego stanu zdrowia wielu mieszkancow
Straznicy. Hendrick zabiera skrzyni¢ -
ktéra BG odzyskali w czasie poprzedniej,
krétkiej przygody — do swojego pokoju,
~ gdzie z polecenia Lorda ma zapozna¢ sie z
dokumentami. Lord zaprasza BG na
kolagje.

Sledztwo

BG zaczynaja, catkiem rozsadnie, od
posilenia si¢ po podrézy. W kuchni poznaja
urocza Karle i szybko orientuja sie, ze
miedzy nigq a Hendrickiem unosi sie
mietowy aromat (i nie sg to przyprawy).
Tradycyjnie robig nieco zamieszania i
popelniaja kilka gaf. Wypytuja o obu
Lordow i Straznice. Po positku rozdzielaja
sie.

Cormac sie do bramy i jest
swiadkiem bdjki pomiedzy Kapitanem
Blucherem, a jednym z zohierzy — Matym
Jayem. Spedza z nimi pare dtuzszych chwil
i orientuje sie, ze z ich dyscypling nie jest
najlepie;j.

udaje

Deidre i Delbeth odwiedzaja szpital, w
ktérym rozmawiajq z doktorem Siegerem.
Dowiaduja sie, ze cze$¢ mieszkancow
zostata ranna w  ataku
czes¢ zapadla na

nieokreslona chorobe (objawy to sennosc i

Straznicy
zwierzoludzi, a

apatia). Doktor, utrzymujacy, Ze posiada
dyplom uniwersytetu z Nuln, czuje: sie
urazony sugestia, by skonsultowac sie z
kim$ bardziej do$wiadczenym. Delbeth
pomaga W ataku
szalenstwa Kordena, ktérzy rzuca si¢ na

powstrzymaniu

postaniu i uspokaja si¢ dopiero wtedy, gdy
doktor podaje mu lekarstwo.

Gdy BG opuszczaja szpital, , przypadkiem”

wpada na nich majordomus poprzedniego
Lorda, ktory przedstawia sie jako Gregor.
Na glowie ma bandaz zastaniajacy oko,
podobny nosi tez na rece (utrzymuje, ze
zostal ranny podczas ataku). Z. checig
opowiada BG o swoim zaginionym panu i
dzieli si¢ sugestia, ze Lord Andreas po
prostu odszedl. Jego zdaniem milody
cztowiek byt tutaj nieszczesliwy.

Rozmowe przerywa krzyk Kordena, ktory
wybiega ze szpitala, skacze przez okno i
puszcza si¢ pedem . przez dziedziniec.
Poscig konczy si¢ w blocie. Szalony
krasnolud wrzeszczy o ,Oku, ktére widzi
wszystko” i, Pigsci przodkow, ktorej oni sie
boja”. Zarowno Delbeth jak i Cormac nie do
konca wykazujq sie taktem, ale ten drugi
ma przynajmniej dobry trunek. Po nim

Korden robi sie spokojniejszy.

Zajscie zwraca uwage Olvera, ktory z
darzy BG  zbytnim
szacunkiem (uwaza, ze kpia z Kordena). W
prostych, zolnierskich stowach nisko ocenia
szanse na przezycie podczas kolejnego

poczatku  nie

ataku zwierzoludzi.

Deidre odprowadza Kordena do szpitala.
Krasnolud w zaufania szepcze jej jeszcze, ze
,0ko nie moze zobaczy¢ tego, czego nie
widza Slepe oczy”. Wychodzac ze szpitala,
Deidre wpada na Gregora i doktora

-
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Siegera, dochodzi do krdtkiej sprzeczki na
tle zastug w
odniesionych ran.

obronie  StraZnicy i

Cormac i Delbeth szperaja w kuzni, ktora
przed zwierzoludzi  byla
krélestwem Kordena. W+ roztrzaskanej
skrzyni znajduja futeral, w ktorym lezat
mlot bojowy. Olver przypomina sobie ten
orez, lecz nie wie, co sie z nim stato.

atakiem

Czarodziejka postanawia porozmawiac¢ z
Lordem Rickardem. Drzwi sa jednak
- zamkniete, wiec awanturniczka prébuje
wykorzysta¢ swoj dar magicznego wzroku
i wyczu¢, co znajduje si¢ w pomieszczeniu.

Cormac i Delbeth odwiedzaja przedostatnia
nieodkryta lokacje na terenie Straznicy. W
rozlatujacej si¢ szopie miesci si¢ niewielka
Swiatyni Sigmara. W skiad dewocjonaliow
wchodza oftarzyk i replika Ghal Maraza
oraz mnostwo pajeczyn. BG ucinaja sobie
tam krotka rozmowe =z siostra Sonja,
niewidoma kaptanka. Znéw kilkakrotnie,
chcac dowiedzie¢ sig, gdzie znajduje sie
broni Kordena, wykazuja si¢ catkowitym
brakiem taktu. Znak firmowy, mozna by
powiedzie¢. Wtedy stysza krzyk.

Krzyk wydany przez Deidre, na ktora
spojrzato zte oko i
potaskotalo moca Chaosu. Na korytarzu
dochodzi do
Gregorem.
Uderzony stuzacy przewraca si¢ i rozcina
sobie reke. Deidre odkrywa, Zze bandaz
maskowat pozorowane rany.

nieprzyjemnie

przed komnata Lorda

nieprzyjemnej utarczki z

o

Tuz przed zblizajaca sie kolacja BG jé's.zcze
raz sie rozdzielaja. Deidre dowiaduje sig, ze
Karla i Hendrick zostali przygarnieci przez
Lorda Rickarda, cho¢ mieli za soba
skandale obyczajowe. Cormac pqQznaje
Slicznotki Olvara — trzy tileanskie ogary.
Delbeth ,zalicza” ostatnia lokacje -
rachityczny, polozony nad mulistym
stawem, zapuszczony ogrod. Znajduje w
nim kwasno pachnacy skladnik™ Schlafa,

ktory Sieger w miksturze podawat chorym. .

Final
»

Kolacja jest wstepem ~ do ostatecznej
rozgrywki.
Schlafem. Kapitan Blucher szybko mu
ulega.

Dziczyzna © jest zaprawiona

Deidre korzysta z okazji i wymyka sie do
pokoju Hendricka, ktory zasnal nad
dokumentami. Zaczyna je czyta¢ i powoli
odkrywa tajemnice Gregora Pierssona,
kultysty = Rozwartego  Oka,  ktorego
organizacje rozbil ojciec Lorda Andreasa.
Tylko Gregor uniknat stosu.

W tym czasie Delbeth rusza za Lordem
Rickardem i przekonuje go (udanie), ze
Gregora i doktora
Siegera. Zostawia Lorda w jego sypialni.

powinien oddali¢

Cormac jako jedyny je dziczyzne. Od tej
pory musi
zmeczeniem.

sie zmagac¢ 2z powaznym

I wtedy atakuja zwierzoludzie.

Cormac i Delbeth stawiaja im czota na
murach i na terenie straznicy. Jest srogo i
krwawo. Delbeth i Cormac walczg ramie w

-
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ramig, wspierani przez Olvera i jego
Slicznotki.

niemal bezuzyteczni.

Przestraszeni zolnierze sa

W tym czasie Deidre wdziera si¢ — przy
wsparci Sonji i Kordena — do komnaty
Lorda. Patrzy prosty w - hipnotyzujacy
przedstawiajacy  wielkie  oko.
Spaczone malowidlo mami patrzacego tym,
co ten chce zobaczy¢ (wizja Deidre: patrz

obraz,

nizej). Czarodziejce udaje si¢ powstrzymac
Lorda przed dotknieciem piétna i
przepadnigciem w Domenie Chaosu.
Niestety, potezny czar ognia stapia zlote
" ramy, lecz nie czyni obrazowi zadnej
szkody.

Korden, ktory spojrzal w obraz, domaga sie
swojego mlota. Siostra Sonja wyjawia, ze
wrzucita go do stawu.

Deidre zapewnia bezpieczenstwo Lordowi i
stawia czota Gregorowi. Tuz przed
omdleniem, ostatkiem sit rzuca czar i rani
kultyste w twarz. Pod plonacy bandazem
wida¢ zmutowane oko. Cormac dwoma
obala
zwierzoludzi, a Delbeth — widzac, ze walka
w Straznicy skonczona — pedzi do Deidre.

masakrujagcymi  ciosami wodza

Gdy dociera na miejsce musi stawi¢ czota
oku i wizji swojego/skrywanego pragnienia
(patrz nizej). Pokor_{uje te probe i widzi, jak
Gregor Piersson pograza si¢ w obrazie. Po
chwili jego powierzchnia zaczyna drgac i
oko oddala si¢, a plaszczyzne ptotna
wypelnia wielka paszcza demona.

Nim demon zdazyl przejs¢ do realnego
swiata, do obrazu przypadl Korden i
swoim magicznym mlotem zadat dwa
ciosy. Spaczone pltétno rozsypato sie w pyt.

Krasnolud odzyskat swoj honor, a ‘nade
wszystko zmysty.

[

I tak konczy sie opowies¢ o Lordzie z
Grunewaldu. Ogieni na kominku si¢ dopala,
dzieci $pia, babcia Deidre zamyka oczy.

FFG nas obserwuje!

A co stalo sie z ocalonym Lordem? Pig¢ dni
po naszej sesji na stronie wydawcy systemu
ukazat si¢ materiat Jaya Little o
nadchodzacym dodatku The Edge of Night,
w ktorym kluczowgq role odgrywa réd von
Aschaffenbergéw. Wiecej tutaj.

Wrazenia ro0zne

Uwagi natury ogodlnej:

® Spisanie fabuly w formie APka
obnaza, jak wiele pretekstowych
elementow pojawia sie w grach
fabularnych. Szczegoélnie, gdy sa to
scenariusze genericowe, przeznaczone
dla ,kazdego i nikogo”, ktdre trzeba
gruntownie przerobic¢ pod swoja
druzyne. Gdy przed chwilg
spisywalem to, co dziato si¢ w czasie
sesji, momentami bolaly mnie zgby.
Na szczescie na sesji az tak bardzo to
nie przeszkadza — konwencja
zabawy bierze gore.

® Zastanawiam sie tez, czy w
Raportach fabuty nie nalezatoby
opisywac w telegraficznym skrocie.
Z drugiej strony ma sie pokusg, by
opisa¢ wszystkie elementy, ktdre
byly istotne przy rozwigzywaniu

an e NI
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sledztwa. Spisywac wszystko, zeby
mie¢ pamiatke po latach? Pisac skrot,
zeby nie przynudzac¢? Moze jakis
ztoty srodek? To chyba pytanie o to,
po co potrzebujemy Raportu i kazdy
musi sam sobie na nie odpowiedziec.

Uwagi na temat fabutly:

® Walka trwata realne dwie godziny,

wiec zrezygnowalem z opgji
pojawienia si¢ demona w realnym
Swiecie. Wydaje mi sie, ze stusznie.

® Chyba najwigekszy zawdd fabularny:

ostateczny cios obrazowi zadaje BN.
Niby kierowany przez nida, ale to
bylo zbyt fopatologiczne. Niestety, w
trakcie przygody graczom nie udato
si¢ wejs¢ w posiadanie tego
magicznego oreza.

® Moja porazka: brak zakonczenia

watku Siegera (po prostu zniknat).

® Brakowalo tez jakiegos lepszego

zakonczenia fabularnego w samej
Straznicy (zamknalem tylko
fabularnie klamrg sesje). Po szesciu
godzinach grania nie miatem
zadnego pomystu, gracze rdwniez.
Tak czy siak, to mdj btad. Dwie sceny
trzeba mie¢ zawsze wymyslone na
wszelki wypadek, by historia
trzymata dramaturgie: poczatek i
koniec.

® MJj blad: BG'nie udato sie odkry¢ -
po prostu z braku scen — powodow,
dla ktérych czes¢ BNOw znalazta sig
w straznicy. I dlaczego jedni z nich
czuja sie tu dobrze, a inni wrecz
przeciwnie. Dla sledztwa, gdzie

najwazniejsza jest wlasnie
odpowiedz na pyranie , dlaczego”,
to mala porazka. Miatem tylko
nadzieje, ze sami gracze domyslaja

v

sie wiecej, niz odkryly ich posta'ci..

® Wniosek z powyzszego: w

przypadku Sledztwa nakazdego
BNa potrzeba przynajmniej dw6ch
scen. Jednej na rozpoznanie go,'a
drugiej na dopytanie o detale w
oparciu o wiedze zdobyta u innych
BNow.

® W finalowej walce kazdemu-z graczy

oddatem pod dowodzenie jednego
BNa (Sonje, Kordena, Olvara).
Niespecjalnie sie¢ to sprawdzito.
Powody widze dwa: sporo si¢ dzialo,
a gracze sami mieli sporo roboty i
gracze stabo poznali tych bohateréw
(byli bardzo pretekstowi). W efekcie,
niestety, to rekami BNa musiatem
zniszczy¢ przeklety obraz.

® Whniosek z powyzszych:

odchudzenie scenariusza o bodajze
dwudziestu BNOw i zmniejszenie
liczby spiskowcdéw do dwoch byto
bardzo dobrym posunigciem. Ale
jakby ktos szukat scenariusza na
LARPa, to polecam Oko za oko.

® Chciatem w finale skorzystac z

trackera i po konkretnej ilosci tur
pozwoli¢ Lordowi dotkna¢ obrazu.
Gracze (czytaj: pewna uczennica
czarodzieja) tak sie guzdrali, ze z
tego zrezygnowatem, by nie stracic
sceny, w ktorej widza, jak dziata
obraz.

Uwagi na temat mechaniki:

® Mechanika Trzeciej Edycji daje sporo

frajdy, cho¢ co pewien czas pojawiaja
sie jakie$ niuanse, ktdre nie sg jasne.
Z punktu widzenia MG zalujg, ze nie
mam takich fajnych gadzetow jak
gracze, ale rOwnoczesnie sporo
emocji daje mi samo obserwowanie

) SRS s
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rzutow graczy. temu wiekszos¢ Punktow Szczc—;-iécoia g
W czasie sesji przyznalem za dobre
tekSciory. Niejjestem pgwien, czy w
ogole jestesmy w stanie i chcemy (!)
grac¢ inaczej w Warhammera. Bardzo
kolorowa Tredycja na pewno

® Z tego powodu prébowatem troche
pobawic sie efektami. Do tematu
sesji najlepiej pasowaty mi rézne
Szalenistwa (Insanities). Czes¢ z nich

dobrze pasowata do sytuacji, a DT e A% ; Yo
pomaga. Rowniez relacje w druzynie

Magdzie na koniec sesji nie udat si¢ _ . A
test Sity Woli i jedna dostata na state. pIowCKUIgeHIROPF 5ty cZne v S RIS oL
Yeah! ® Kadu w zasadzie nie wchodzit w 2
® Punkty Stresu (Stress) i Zmeczenia posta¢. Moze wynikato to z f%ktu’_ Zrq 1"

(Fatigue) daty sie graczom we znaki ten konkretny bohater mu ,nie lezy”,

¥ ; ale rzecz objawia si¢ tez w i
na sesji testowej. Tym razem : 3 !i
pilnowali sie bardziej i korzystali z zachowaniu na sesji. Brak kontaktu R
~

karty Oceny Sytuacji (Assess the werokonezo 2GRS

Situation). Réwniez podczas rzutow deklaracji ,w bok .;croche zaburza

ataku prébowali zachowac S sadns

wyrzucone Dary (Boon), by zdjac¢ ® Pare¢ razy wszyscy gracze wpadli w
troche tokendw. tryb telepatii, gdy zastanawiali sie,
co robic i uzgadniali wersje. W
krotkich dawkach nie jest to moim
zdaniem zte, ale na dtuzszg mete
sprawia, ze gracze majq mniej
mozliwosci rzucania trafnych tekséw

® W czasie sesji nid stwierdzit, ze
moglem uzy¢ dwa lub trzy razy
karty druzyny i podnosi¢ Napiecie
(Tension). Sytuacje byly uzasadnione
i zgodnie z regutami byly to dobre

4 £ w postaci” oraz deklarowania
fabularnie momenty, by to zrobic. P

zaskakujacych akcji. Taka nadmierna
kontrola nad stanem wspolnej

Oczywiscie, po prostu o tym

zapomnialem. Mam przy tym

N AR wiedzy nie zawsze si rawdza.
wrazenie, ze nie zawsze warto — dla e o0 7 SZC SIS A

dobra panowania dla catoscig sesji — ® Pare razy zgubilem sie z tym, ze
przejmowac sie wszystkimi teraz to moje potworki majq _
zasadami w tak rozbudowanym inicjatywe. Przydata si¢ czujnosc :
systemie. Miernik napiegcia jednak nida. :
nie powin,ien"d.o nich nalezec: tc.) ® Szkoda, ze potwory nie maja ij
przes.trzen d,rluzyny, xivar.to N wlasnych, osobnych kart. '1
StciAvag ;(s.zczegolme, gdy Korzystatoby sie z nich tatwiej niz ze *3
krasnolud pobije sie z elfem!). strony w podreczniku. Mimo tego - .
musze si¢ jeszcze paru rzeczy
nauczyc¢ na pamig¢, by szybciej e

Uwagi na temat sesji i graczy:

dziata¢ w walce. Przykladowo: 1
pamietad, czy obrona potworéw :

® Z mojej strony: masa dobrej zabawy, (wartos¢ w nawiasie po Zrecznosci)
mnostwo $miechu. Cata trojka daje kosci Pecha czy Wyzwania X
graczy ma do siebie sporo dystansu i (Challenge). . .‘.g

nadaje na podobnych falach. Dzigki ® Zupelnie tym razem nie korzystatem W




z puli A/C/E.
Rzeczy, ktore zapamietam na dluzej:

® Udany rzut z puli okolo pietnastu
kosci, gdzie potowe stanowia kosci
Pecha (Misfortune) — robi wrazenie.

® Wizja Deidre jako krolowej
krasnoludéw (opisana przez nida).

® Wizja Delbetha, ktory zostaje
przyjety do ,,rodziny krasnoludow”
(opisana przez Magde).

® Najlepszy numer na sesji: Delbeth
(Kadu) przybijajacy , piatke” z
Deidre (Magda), gdy ta miata na
dtoni rozpalony magiczny ptomien.

® Nieskromnie jestem tez zadowolony
ze swojego Malego Jaya, postaci
czwartego planu, tchorzliwego
zohierza, ktéry wymysla takie
tanaberie, jak Taczenie gier
karcianych z ko$cianymi. Tych,
ktorzy nie zachwycaja sie jego
pomystami, ma za zacofanych
tradycjonalistow.

® Polecam tez uwadze rysunek, ktory
powstal w trakcie sesji. Znajdziecie
go na koncu tego artykutu.

Raport z Sesii: Kadu

Spisany dziesi po se?ji

Kto i co?

GraliSmy w trzecia edycje Warhammera, w
zmodyfikowang przygode z podrecznika
dla prowadzacego z podstawki. Role MG
wziagl na siebie repek, a druzyne graczy
stworzylismy ja, Magda i nid.

: MaRY
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Zarys fabuly

Fabule sesji mozna z grubsza podzieli¢ na
cztery czesci. Pierwsza jest wprowadzenie,
w ktorym jedziemy przez las na wozie i

stuga
Dowiadujemy sig, ze

rozmawiamy  ze lorda  von
Aschefenberga.
zostaliSmy juz wczesniej wynajeci i ze lord
objal wiasnie straznice na skraju kniei, a
zwierzoludzie stali sie ostatnio
niebezpiecznie aktywni. Chce wiedzie¢, co
stalo sie z jej poprzednim, zaginionym

wiadca.

W drugiej czesci, chyba mnajdluzszej,
przybywamy do straznicy Grunewald,
spotykamy  lorda = Aschafenberga i

rozmawiamy z jego licznymi stugami —
zarowno tymi, ktérzy stuzyli juz pod
poprzednim lordem, jak i tymi, ktorzy




przybyli z obecnym. Ludzie zdajg sie
wierzy¢, ze poprzedni lord zdezerterowat i
uciekt do
straznicy na krancu $wiata, lecz ataki
choroba i
sSwiadkow wskazuja, ze cos

innego zycia z zapyzialej

zwierzoludzi, tajemnicza
zeznania
mroczniejszego czai sie w tle.

Trzecia cze$¢, najkrotsza, to wieczorna
uczta. Okazuje sig, ze nasi bohaterowie
odkryli zbyt wiele i zmuszajq tym samym
swego przeciwnika do odkrycia sie i
frontalnego ataku. Co gorsza, druzyna
rozdziela sig, co bedzie grozne w czwartej,
~ ostatniej czesci. Czyli finalnej bitwie, ktéra
wyniknie, gdy z zaatakuja
zwierzoludzie, a od wewnatrz uderzy
kulty$ci, ktorzy
poprzedniego lorda
Grunewaldu, a teraz chca pozbyc¢ sie
obecnego. Ostatecznie odpieramy atak
zwierzoludzi, walczymy z kultem oraz

zewnatrz

wewnetrzny wrog -
zlikwidowali

demonem i zwyciezamy. Koniec, lord von
Aschafenberg uratowany, mozemy zgarnac
kase i znow wyruszy¢ na szlak.

Wrazenia ogdlne

Pierwsze dwie czesci sesji byly przecietne.
Podczas jazdy do Grunewaldu rozmowa ze
stluga von Aschafenberga Srednio sie kleita.
Nid bardzo ostro® (moim zdaniem zbyt
ostro) atakowat biedaka werbalnie swoim
krasnoludzkim zabéjcei trolli i pomyslatem
sobie wtedy, Ze trzeciemu Warhammerowi
brakuje jakiego$
sygnalizacji statusow spolecznych, ktory
pokazywatby, co komu wobec kogo wolno.

czytelnego  systemu

Druga czes¢ rozgrywki dtuzyla mi sig, bo
niestety polegata gléwnie na
przepytywaniu  kolejnych  bohateréow

niezaleznych i  budowaniu  zbioru

informacji na temat Grunewaldu, 1' i'ego
przesztosci i zaginigcia poprzedniego
wiadcy. Wiasciwie to spodzigwalem sig, ze
w  ktérymé momencie udamy sie na
zewnatrz stfaznicy, podczas gdy njemal
cala sesja miala sie rozegrac na jej terenie!

Chodzilismy od lokacji do
tam  kolejne

lokagji,

zdobywalismy elementy

ukladanki i probowaliSmy jes do siebie

dopasowywa¢; nic szczegoélnie owocnego
ani porywajacego, juz prawie spisalem te
straty. Przelom. przyszedl z
niewidoma siostra Sonia — zdaliSmy sobie

sesje na

sprawe z jej istnienia stosunkowo pozno w
fabule i wraz z jej pojawieniem si¢
gromadzone fragmenty
uktadanki zaczety do siebie pasowac.

‘wczesniej

Wkrétce po spotkaniu z siostra miala
miejsce zlowieszcza wieczerza, na ktdrej
kulty$ci uraczyli nas zatrutym miesem,
wigc musieliSmy zaczaé¢ dziata¢, zanim
wszystko sie do konca wyjasnito (no,
przynajmniej zanim ja wszystko
pokojarzytem). Ta scena byla dla mnie
bardzo pozytywnym skokiem napigcia i
pomyslalem w jej trakcie, Zze jedna dobra
scena jest w stanie odmieni¢ zupelnie

przecietna sesje.

Repek zaprezentowal tez sprawnos¢ w
cieciu scenek — rozdzieliliSmy si¢ w trakcie
wieczerzy (posta¢ Magdy wymkneta si¢ na
przeszpiegi, mdj elf poszedl za lordem,
ktory wyszedt wczesnie, a zabdjca trolli
nida obzeral si¢ zatrutym miesem), ale
bynajmniej nie przelozylo sie
rozwleczenie sesji — wrecz przeciwnie —
sprawne cliffhangery bardzo dynamizowaly
akcje. Wczesniej czesto pytatem o to swoich
graczy po swoich sesjach, martwiac sig, czy

to na




taka sytuacja (kazdy BG w innym miejscu)
nie zamula sesji. Ale teraz widzialem to z
drugiej strony i musze zgodzi¢ sie ze
zdaniem viagroma (mojego gracza) -
obserwowanie tego, co dzieje si¢ u innych
BG, tez potrafi by¢ wciagajace!

Scena zlowieszczej wieczerzy plynnie
przeszta w atak zwierzoludzi. W ruch
poszly wielokolorowe kosci i stosy kart z
mocami, a wigc to, co jest wyrdznikiem
nowego Warhammera. Musze przyznac, ze
wygladato to wszystko bardzo fajnie.
Walki, cho¢ niekrotkie, mozna uznac¢ za
- mocng strone tej gry. Wiecej o tym ponizej;
tutaj dodam tylko to, ze
konfrontacje byly odpowiednio
dramatyczne, takze ponad dwugodzinna
miocka byla bardzo fajng kontynuacja

trzeciej czesci scenariusza. Ostateczny efekt

ostateczne

byl zupelnie pozytywny — sesje uznaje za
udana, a poniewaz generalnie jestem
sporym malkontentem, to jest do duzy
sukces. Piateczka, druzyno!

Mechanika

Na poczatku sesji trzeba roztozy¢ ten caty
majdan - karte postaci, karty akgji,
talentow, Zetony i tym podobne. Pierwsze,
co rzucilo mi sie¢ w oczy, to fakt, ze
karteczka postaci - (jest formatu A6) z
trzeciej edycji nie odstaje od kart postaci z
edygji : rownie
bezuzyteczna,

wezesniejszych  —  jest
jezeli
przypomnienie sobie, kim nasz bohater
wlasciwie jest. Gralem nim ostatnio dwa

chodzi o)

miesigce temu i niestety, srednio pamietam,
jak sobie wtedy umyslilem go odgrywac,
czy ma jakies motywacje i tak dalej. Za to
jego specjalne ataki od razu
przypominam, bo wszystko jest czytelnie

sobie

rozpisane na kartach.

Mechanika walki jest bardzo eksponowana:
Catos¢ tego, co wyl&adamy fia stét do gry,
dotyczy walki! W zwiazku z tym tworzy sie
do$¢ zabawna sytuacja (przynajmriiej z
punktu  widzenia  moich  ostatnich
rozmyslan o istocie RPG), gdzie od
poczatku sesji jako gracz czekam na okazje,
by odpalic te moje specjalne akcje,
wyborowe strzaly etc. Grajac w trzeciego

Warhammera, wypatruje walki! To byl

pewnie jeden z powodow, dla ktérych
dltuzyla mi sie druga czes¢ i dla ktdérego
czekalem na wyprawe w glusze (i w
zasadzke, oczywiscie).

Drugie spostrzezenie jest takie, ze poza
walka ta cala mechanika w ogole si¢ nie
przydaje, a przynajmniej nie przydawata
sie na naszej sesji. Hurtem ignorowaliSmy
wyniki wskazujace na pozytywne i
negatywne efekty uboczne i testy byly
uzywane tylko na zasadzie: udato si¢ lub
nie, bez jakiegos zniuansowania wynikow i

niezapowiedzianych konsekwengji.

Sama walka sprawia pozytywne wrazenie.
Bajerancki system z kolorowymi kos¢mi
wyglada
poczatkujacy bohaterowie sa w stanie
spore ‘pule (w ktéryms
momencie nid rzucal chyba z pietnastoma
ko$¢mi na raz). Odczytywanie wynikdéw nie

bardzo fajnie, a  nawet

zgromadzic¢

nalezy do najszybszych na Swiecie, ale nie
jest jakas specjalna przeszkoda. Bardzo
fajny, a jednoczesnie intuicyjny wydaje mi
sie pomyst, by graczowi do testu dorzucac
kosci trudnosci (fioletowe), szczescia (biate)
lub nieszczescia (czarne), ale nie podawac
jako takiego stopnia trudnosci — wystarczy
jeden sukces, ale wyniki na kosciach
negatywnych
pozytywnych. Repek stosowat to sprawnie,
na przyklad dorzucat zabdjcy trolli kos¢ czy

znosza si¢ z tymi na




dwie za walczace razem z nim psy. Super
sprawdza si¢ tez akcja Perform a Stunt,
obejmujaca wszelkie nietypowe dzialania —
uzywatlem jej trzy raz i bylem z tych uzy¢
bardzo zadowolony.

Jednoczesnie jednak odniostem wrazenie,
ze przy ciut wiekszej walce prowadzacy
musi ten system przyspieszac — tutaj uznac,
ze kto$ automatycznie schodzi i nie liczy¢
obrazen, tam BNa potraktowac fabularnie i
nie rzucac za niego kos¢mi. Wyglada to tak,
jakby autorzy planowali, ze walki beda sie
toczy¢ tylko i wylacznie pomiedzy druzyna
" graczy i potworkami. Srednio jestem tez
przekonany do systemu zasiegow, ktory
trzeba z jednowymiarowej linii zmieni¢

szybko na dwuwymiarowa plansze
podzielong na segmenty.
System: obrazen . jest skonstruowany

ciekawie — wlasciwie fatwiej przegrac¢ walke
ze zmeczenia czy stresu niz od ran. Krytyki
sa konkretne i maja swoje Kkarteczki.
Wszedzie jednak trzeba doktadac¢ znaczniki
i $ledzi¢ efekty — jest to dos¢ klopotliwe i w
ferworze walki mozna przez przypadek
(lub celowo, bardzo fatwo)
oszukiwac/myli¢ sie. Mocniejszy przeciag,
atak kota lub

uniemozliwi¢ sensowne ukoniczenie walki.

rozlanie coli moze
Sledzenie counterkéw wybija tez moim
zdaniem z rytmu walki i odwraca uwage
od opisywania. l\/fog{o sie wydawac, ze
system z kolorami kosci bedzie fajnie sig
sprawdzat przy - interpretacji
(wygrates dzieki zottemu miotowi z kosci
umiejetnosci), ale w praktyce nie ma czasu,
zeby sie w to zaglebiac.

wynikow

Poniewaz walki sq dlugie i rozbudowane,
to automatycznie staja si¢ centralnym

"
elementem sesji. Ja to widze ta1"<,. ze
wymuszana jest struktura fabuly, w ktorej
mamy wprowadzenie, rozwiniecie i walke
sesje?
Zapomnijcie."Nasza sesja trwalg szes¢ i pot
godziny, z czego dwie i pol zajeta walka.
Oczywiscie autorzy proponuja co innego —

na koniec. Dwie walki na

walka, chwila na oddech (rally step), znow
walka. Staby pomyst, moim zdaniem. Nie
wiem, co tam napisze o tym repek, ale z

perspektywy MG walka wydaje mi sie.

stosunkowo meczaca (trzeba wiele rzeczy
sledzi¢ srednio
emocjonujaca (nie ma tych wszystkich kart
akcji, ktore maja postacie graczy), tak ze nie
wyobrazam sobie prowadzenie tej gry
zgodnie z podrecznikiem.

naraz) i jednoczesnie

Bohaterowie i akcje

Na poczatek bohaterowie niezalezni: bylo
ich kilku i generalnie wypadli fajnie.
Bardzo podobat mi sie fakt, Zze mieli
zroznicowane podejscie do bohaterow
graczy — ktos dawal sie zastraszy¢, ktos byt
ironiczny, inny lekko pogardliwy, ostatni
obtakany. Najlepiej wypadt oktamujacy nas
kultysta, czyli stary stuga Gregor, oraz
tajemnicza niewidoma siostra Sonia. Nasza
druzyna na tym tle wypadia tak sobie —
pisatem juz, Zze brakuje mi tego systemu
sygnalizowania statusu spolecznego, wiec
my z kolei dla wszystkich bylismy tak samo
plascy, zgrywalismy cwaniakoéw, gburow
i/lub  grzecznie interesowaliSmy  sie
podrzucanymi nam tropami.

Postacie Magdy i nida sa bezposrednio
potaczone,
wychowywal czarodziejke Magdy (zanim
postano ja na nauki do kolegiow magii). Mi
osobiscie ta ich wiez wydaje si¢ taka...
erpegowa, a piszac to mam na mysli
smiszna-niepowazna-niewiarygodna.

poniewaz krasnolud nida




Magda i nid bardzo fajnie ja jednak
rozgrywali, a mi takie rzeczy az tak nie
przeszkadzaja. Mdj watek osobisty — fakt,
ze zostalem przez krdélowa elféw wystany,
by z jakiegos nieodgadnionego przeze mnie
powodu towarzyszyc
zabdjcy trolli, prawie sie nie pojawiat.

krasnoludzkiemu

Jezeli chodzi o ,trudna przyjazn” postaci
mojej i nida, to raz wypadata ona lepiej a
raz gorzej. Staba byla scena mojej pogoni za
szalonym krasnoludem - posta¢ nida
zaatakowata mojego elfa i wydato mi sig, ze
lepiej by bylo, gdyby nid opisat, dlaczego
 wlasciwie to robi. Niby bylo to raczej
oczywiste, ale znacznie lepiej by wygladato
z wytlumaczeniem. Bardzo podobata mi sig¢
za to nasza rozmowa W oOpuszczonej i
zaniedbanej swiatynce Sigmara, tuz przed
napotkaniem siostry Sonii.

Jezeli chodzi o posta¢c Magdy, to niewiele
bylo miedzy nami interakgji, jezeli nie
liczy¢ bardzo fajnej sceny, kiedy ja pedze
pomoc  krasnoludowi na murach, ale
najpierw pytam czarodziejki, czy sama
poradzi sobie z zagrozeniami w budynku
straznicy. Byt tez miedzy nami taki, ze tak
powiem, trudny moment metagry. Kult
umiescit w pokojach lorda Aschafenberga
malowidlo przedstawiajace wielkie oko —
jak sie miato potem okaza¢ symbol jakiego$
ztego bostwa/demona. Oko to wptywalo na
lorda, a podczas ffnalowej potyczki takze
na tych nieszczesnikéw, ktérzy sie don
zblizyli. Zsytalo im wizje rzeczy, ktdérych
najbardziej
pozostawialo bezbronnymi w przypadku
ataku.

pragna, hipnotyzowato i

W ktédryms momencie moja posta¢ weszta
w jego ,pole razenia” i wtedy repek

.‘"f - 1
zasugerowal, by to Magda wymyslila,
czego pragnie najbardziej moja postac.

Okazalo si¢, ze® najbardziej pragne
akceptacji ze strony moich towarzyszy,
krasnoluda i jego przybranej corki. Jestem
w stanie to tyknaé, no problem, ale ogolnie
jestem silnie przywigzany do koncepgji, ze
to ja okreslam, co mysli moja postac.

Co do akgi, to -
wymienitem wyzej — z punktu widzenia
mojej postaci najbardziej podobaly mi sie
dwa momenty: poscig za
krasnoludem, ktéry wyskoczyt przez okno
(parkour a la Legolas po daszku) oraz
lordem juz po

szalonym

rozmowa Zz feralnej
wieczerzy, kiedy probuje go chroni¢, ale nie
jest tak
otumaniony. Tak wiec — szybka reakcja na

jakie§ dynamiczne zdarzenie i wlasne

rozumiem jeszcze, dlaczego

przejecie inicjatywy. Rozmowa z lordem to
w sumie taka sytuacja, kiedy starasz sie
kogo$ uratowad, by¢ moze nawet wbrew
niemu. To samo w sobie juz brzmi fajnie.

LuzZne uwagi

Jako gracz mam koszmarng tendencje do
wrzucania komentarzy z ,offu” podczas
sesji i nie sygnalizowanie tego, ze mowie to
ja jako gracz, a nie ja jako postac. Byl z tym
raz drobny zgrzyt w stylu: ,Ej, naprawde
powiedziate§ to w grze?” ,No, na to
wyglada.” W sumie lubie tez narzeka¢, ze
gracze nie tworza klimatu, a potem sam nie
potrafie si¢ powstrzymac.

Repek przygotowal mapke straznicy i ten
handout byl kluczowy do wyobrazenia
sobie, co i gdzie si¢ dzieje. Mapka zagrata
super i chyba powinienem przemyslec
szkicowaniem
bazgrotow juz w trakcie sesji. Drobna

swoje  podejscie  ze

oprocz« tego co

'i
+
§



i/

wpadka byt tylko fakt, Zze mimo zaklejenia
sekretnego pomieszczenia bylo je wida¢ na
kilometr. Ostatecznie i tak tam nie
trafilismy. Fajne bylo tez dopasowanie
opisow BNow do zetondéw, ktore ich
reprezentowaty.

W ostatniej, czwartej czesci, podczas walki
kontrolowaliSmy poczynania niektérych
bohateréw niezaleznych. Jako sposob na
przyspieszenie walki brzmialo to O.K,, ale
w praktyce nie byliSmy pewnie motywagji
niektérych BN i bylo to nieco sztuczne.
Poza tym mam wrazenie, ze BNOow raz czy
omineta
kolejka. Wart zaznaczenie bylo tez zagranie

"dwa razy w ferworze walki

Magdy - uzycie niewidomej siostry Sonii
przeciwko malowidlu z okiem. Nie wiem
na ile repek to planowat, ale wygladato to
jak kapitalne przejecie inicjatywy przez
graczke.

Repek wprowadzil konstrukcje szkatutki
(nasza historia jest opowiadana przez
kogo$ gdzies w przysziosci), ale jezeli o
mnie chodzi, to jedynym tego efektem byta
jasna sygnalizacja, kiedy sesja si¢ zaczela, a
kiedy sie skonczyla. Po sesji pomyslatem,
ze mozna by tez sygnalizowac¢ w ten sposob
przerwy w trakcie gry - tak samo jak
frazami kluczowymi w Polaris. Uciecie sesji
pod koniec, tuz po walce koto trzeciej w
nocy ,wydawato si¢ oczywistym wyjsciem,
ale potem doszto (:io mnie, ze w sumie to
co stato sie =z
byta

nie wiemy chociazby,
albo czy kucharka
wspolniczka ztego Gregora.

doktorem

Jak zwykle mocnym punktem sesji byly
zarty slowne, sytuacyjne i kozackie gadki.
Mnie w pamie¢ zapadla piateczka, jaka
przybija moj elf z czarodziejka... Tyle, ze

f s
czarodziejka wczesniej rzucita sobie na reke
czar w stylu ,,pochodnia”. Auc.

-

wymieni¢ jeden
najfajniejszy patent z sesji, to pewnie
byloby to malowidlo z okiem. W pewnym
momencie oko zaczelo sie jakby zapadac¢ w
obraz... A po chwili zobaczyliSmy catego
demona, do ktérego owe oko mnalezato.
Epic! p

Jezeli mialbym

|{3«Magdalena 'MEaDEA' Madej ;P»§|

Raport z Sesji: Magda

Spisany dzien po sesji

Oko za oko, czyli bitwa pod
Grunewaldem (!)

.




Przygoda

Kto?

Dzielna druzyna w sktadzie Zabdjca Trolii
Cormac (nid), Lucznik Delbeth
(Kaduceusz) i Uczennica Czarodzieja
Deirdre (ja) przybyli do oddalonej od
cywilizacji straznicy. Zostali wynajeci przez
Lorda von Aschaffenberg, ktory wystat
swego wiernego stuge Hendrika (albo
Henryka, zawsze go przekrecatam), aby
odnalazl zacna grupe awanturnikow.

- Po co?

Straznica okazata si¢ bardzo przyjaznym
dla poszukiwaczy przygéod miejscem -
powitaly nas glowy zwierzoludzi nabite na
pal i rychla obietnica szturmy armii
Chaosu. Powitat nas sam Lord von
Aschaffenberg, ktory - jak pozniej sie
okazalo — w mlodosci rowniez wtoczyt sie
po goscincach. W szybkich zolnierskich
stowach zlecil nam zadanie: mieliSmy
odszukac¢ jego zaginionego poprzednika
Andreasa von Brunera, a takze dowiedzie¢
sig, co za tajemnicza choroba zmogta
mieszkaricOw straznicy. Warto zaznaczyg, iz
ziemie, na ktérych
przyczotek, naleza do rodu Jungefiord,
ktoryz to piecze na nim przydzielit rodowi

znajdowal  sie

Brunerow, zas obeény dowddca wzenit sie
poslubiajac
Bruner. Nie mialy te informacje zadnego
znaczenia dla naszych przygéd, ale mocno

w rodzine, mloda panne

sie natrudziliSmy, aby je uzyskac i pojac.

Poszukiwania Lorda Andreasa

W wyniku mniej lub bardziej przyjaznych
mieszkaricami
zdotaliSmy ustalic,
zniknal w nocy ze swojej komnaty. Nawet

rozméw  z straznicy

ze poprzedni lord

iy

gigantyczne psy Olvera (10wczego}' “nie
zweszyly jego tropu — oczywistym zatem
bylo, ze nigdy jej nie qpuscil. Stuga
Andreasa von Brunera +zbyt ochoczo
poinformowat nas, Zze jego pan miat, dos¢
wygnania i postanowil porzuci¢ swoj
obowiazek, aby zakosztowac zycia. Bylo
prawdy, co
potwierdzily rany na jego rece. Gregor,
szczurza szuja, sam dzgnat si¢ kuchennym

pewne, ze nie mowi

nozem, aby udawad, ze bral” udziat w.

obronie twierdzy przed zwierzoludZmi.
Podejrzana wydata mi sie takze jego rana
na oku, ktéra ukrywat pod bandazem - jak
sie pozniej okazalo, przeczucie mnie nie
mylito. Ma sie te krasnolulizka intuicje.

Wyszkolony na uniwersytecie umyst
szybko dodat do siebie kilka informagji:
Andreas byl zagorzalym kolekcjonerem
obrazdw, wszyscy, ktorzy mogli co$ o nim
powiedzie¢ (poza obslizglym Gregorem),
lezeli choroba i ziolowym
naparem Doktora Sigera, po  zniknieciu

lorda nasilily sig ataki sit Chaosu.

zZmorzeni

Ostatecznie kluczem do tajemnicy okazaty
sie¢ papiery sadowe, ktére przywiezliSmy ze
soba. iz dokumentow
prowadzonej przez sedziego Haismana
Brunera wynikato, ze 8 lub 10 alt temu
skazal na stos cztonkoéw sekty Rozwartego
Oka. Na liscie widniato takze imi¢ Gregora.
Sprawa stala si¢ jasna — w akcie zemsty
kultysta uwidédt miody umyst i dusze

rozprawy

Andreasa, syna sedziego, ktory zniszczyl
kult, i poswiecil go dla swoich plugawych
praktyk.

Kult Rozwartego Oka

Réwnoczesnie z poszukiwaniami lorda

Andreasa badaliSmy sprawe atakow

-
AR k.



legionow Chaosu i tajemniczej choroby.
UstaliliSmy, ze plaga zaatakowata gléwnie
starych mieszkanicow straznicy. Natomiast
ci, ktorzy przybyli wraz z nowym lordem,
zadnych  dolegliwosci.
Pacjenci doktora Sigera, ktory od razu

nie odczuwali

wydal mi si¢ niegodny zaufania, lezeli w
jednej komnacie odurzeni naparem z ziol
Jednym z nich okazat si¢ nasz daleki kuzyn,
krasnolud pelniacy
kowala. Sily jego ducha nie zmogla ani
unoszaca sie nad straznicg zlowieszcza
aura, ani napary doktora. Podczas jednego
z atakdw wizji nasz kuzyn przekazal nam

bardzo cenne informacje — dowiedzieliSmy
sie, ze ,,0ko nigdy nie $pi, ciagle patrzy”, a
takze, ze ,ukryt pies¢ przodkéw tak, zeby
oko nie widziato”.

szlachetna funkgje

Stowa niebawem nabraty sensu i okazato
sie, ze ,pies¢ przodkow” to artefaktyczny
miot. Potezny orez zostal ukryty przez
naszego kuzyna, zanim jego umyst
ostatecznie ulegt mocy zla i naparu.
Oczywistym bylo, ze w twierdzy czai sie
chaotyczna moc, ktoéra wabi zwierzoludzi.
Jedynie cios

zamknac¢ powieke Ztego Oka.

miota mogt na zawsze

Final

W krwawym finale Cormac i Delbeth
wyrzynali radosnie zwierzoludzi, zas ja
rozwigzatam ostatnie _elementy zagadki i
stawitam czota Ztemu Oku.

Podczas ataku sit Chaosu na twierdze
udalam si¢ do pokoju lorda von
Aschaffeberg. Po sforsowaniu drzwi, ktore
uprzejmie wywazyl przede mna nasz
kuzyn, ujrzalam = wiszacy na
OBRAZ. Z ram
demoniczne oko i opetato moj umyst stodka

$cianie

spojrzalo na mnie

o

wizja — bylam krolowa krasnoludéw.
Niestety nadal nie mialam brody i nie
mogtam liczy¢ na powodzenie wsrod
kawaleréw. Ze szpondéw omamu wyrwata
mnie kaptanka Sigmara, ktorej litosciwy i
madry bdg odebral wzrok. Dzigki swej
Slepocie nie mogta ulec potedze demona.

Ujrzatam jasno$¢ i zrozumiatam. Slepa

kaptanka ukryta miot, gdyz tylko jej umyst

byt spowity mrokiem dla Zlego Oka.
Podczas gdy ja startam sie z Gregorem,
nasz kuzyn udat sie po swa swieta bron.
Ostatecznie przywddca sekty pozwolit, aby
potepieniczy obraz pozywit sie jego sila (jak
zapewne wczesniej uczynit z lordem
Andreasem). Demon ozyt i zebrat
wszystkie sity opusci¢ rame malowidla. Na
szczescie silny cios magicznego miota na
zawsze przygwozdzit go do magicznej
sfery, w ktorej sie narodzit.

E‘D Gracze w trakcie sesji ‘)}

Watki osobiste

Cormac i Delbeth jak zawsze obrzucali sie
obelgami. Dla mojego papy przygoda w
straznicy nie byla pierwszym starciem z
Chaosem i zapewne niewiele zmienila w
jego twardej niczym stal i prostej jak cep
psychice. Delbeth i ja przezyliSmy to




mocniej, ale to we mnie na zawsze zostanie
strach przed demonicznymi sitami. Juz
nigdy nie zaufam zadnemu obrazowi.

Sesja

Sesja byla bardzo udana! Pomimo Ze na
moment pojawili sie Ignacy Trzewiczek do
spotki
deszczowo, ani powaznie. Do wyzwania

z Jay'em Little, nie bylo ani
podchodziliSmy ze spora nonszalancja i
humorem. Zasugerowana awanturnicza i
filmowa konwencja sprawia, ze nie ma zbyt
glebokiego zanurzenia w Swiecie i gracze
~maja spory dystans do swoich bohaterow.

Mysle, ze drugim powodem jest fakt, iz
postaci zostaly stworzone jako uniwersalne.
Mam wrazenie, ze osobiScie nie umiem juz
tak gra¢. Poniewaz odgérnym zatozeniem
byla préba ,druzyna do
wszystkiego”, nie czuje przyzwolenia na
wciskanie wlasnego wymyslonego watku.

zagrania

Uwagi

To doswiadczenie po raz
udowodnilo mi, ze
postaci.
druzyna -

kolejny
najwazniejsze sa
motywagje Poniewaz nasza
genericowa profesje
wylosowaliSmy (!) — angazuje si¢ w fabute
bo... jest genericowg druzyna, mocno czué
sztucznos¢ Swiata gry. Nie mozemy ukry¢
checi rozwigzania‘zagadki i wykonania
zadania za osobiétymi pobudkami. W
momencie, gdy ,wyklikamy”
opcje dialogowe i =zaliczymy wszystkie

wszelkie

lokacje, okazuje sig, ze nie za bardzo mamy
co robi¢. Nawet odgrywanie postaci (tak
zwane rzezbienie) jest troche na site, bo nie
ma na celu ujawnienia ukrytych zamiaréw
oraz planow bohaterow.

Tak, to tego mi zdecydowanie brakowalo.
Wolatabym, aby moja czarodziejka to be
miata osobiScie na pienkuy z Chaosem.
Przyktadowo, chciata zawrzeé pakt z
demonem i pozwoli¢ mu przetrwac, po to,
aby z jego pomoca poznac
Oczywiscie, chcac niszczy¢ demoniczne
sityy, sama wplatalaby si¢ w  ich
niebezpieczna gre.

wroga.

F

Na koniec ciekawe spostrzezenie. Ja i nid to

starzy =~ WoDziarze ze skretem do
odgrywania postaci i silng wigzia ze swoim
bohaterem. Natomiast Kadu ma najwigkszy
dystans do swojego ,awatara” w.Swiecie
gry. Jestem jednak przekonana, ze dobra
motywacja postaei rzucitaby go na samo

dno immers;ji.
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Raport z Sesji: nid
Spisany cztery dni po sesji)

Fikcja
Od strony fikcji, to nie byta jakos bardzo
ztozona sesja — o ile si¢ dobrze orientuje,

warhammerowy standard. Dziwacznie
dopasowana grupa wynajeta przez
ktoregos z lordow, zeby rozwiazac

tajemnice znikniecia jego poprzednika. Na
zaklety w murach
ktorego da sie powstrzymac
specalnym milotem, ktory zaginal w
‘ niedawnym ataku, zwierzoludzie w lesie,
bedacy
trucicielem i kultysta, kilka innych postaci.
Scenowo, byla krdotka podroz lasem, pare
scen $ledztwa i rozmoéw z NPCami, pod
koniec uczta, ktéra gladko przeszta w
walke.

miejscu, straznicy

demon,

stuzacy = poprzedniego lorda

System

1. GraliSmy 6 godzin i 20 minut, z chyba
trzema pigciominutowymi przerwami. To
bardzo dlugo, a mimo to nie bylem
zmeczony po tej sesji. To znaczy: w takim
tempie, moglbym gra¢ jeszcze catkiem
dtugo. Moze jestem przyzwyczajony do
bardziej intensywnego grania, moze do
siedzenia po drugiej stronie stotu.

2. W zestawie podsscawowym jest troche za
mato kosci — przy kilku rzutach brakowato
mi czarnych kostek, niebieskich tez
mogloby by¢ wiecej. Jedli chodzi o
pozostate kolory, jak dotad ilos¢ wydaje sig
OK.

3. Zart z Matym Jay'em wymysélajacym
dziwne gry z kostkami i znikajacym, kiedy

jest potrzebny, jest przedni.

4. Fatigue jest w tej grze be};gizo bolesne —
jesli cos eliminuje ktéras z naszych postaci z
walki, to jest to albo Stress albo Fatigu'e. Jak
dotad obrazenia nie zrobily tego ani razu,
Stress i Fatique kilka, w tej i w poprzedniej
sesiji.

5. Czy faktycznie zgodnie z zasadami

mozna wykonywac testy Assess the
Situation, zeby zmniejszac Stress i Fatigue,
kiedy ma sie dwukrotnie przekroczona
ktoras z odpowiednich cegh?

E‘O Zabojca Trolli po sesji 03|

6. Tension tracker na karcie druzyny. Repek
nie uzywat go prawie w ogdle (chyba tylko
wtedy, kiedy zwrocilem na to uwage).
Wydaje mi si¢ ze to jedno z podstawowych
narzedzi MG w tej grze. Tak, jak dodawanie
punktéw do Fortune Pool sygnalizuje nam,
co robimy dobrze,
zaznacza wzrost napiecia i rozwoj plotu.
Sadze, ze gdybym byl po drugiej stronie
stotu, grupa miataby troche Stress i Fatigue
wiecej. Moze to kwestia wprawy, nie wiem,
jak wiele rzeczy MG ma do ogarnigecia w tej

tak ‘Tension tracker

grze.

7. Figurki na mapie byly przydatne, ale




dos¢ szybko zrobilo sie to wszystko srednio
czytelne. Nie wiem czy to kwestia skali
mapy, wielkosci podstawek czy po prostu
mojego braku przyzwyczajenia. Prowadzac
rzadko uzywam map taktycznych, a jesli
juz, to postacie zaznaczam kostkami, co
zajmuje znacznie mniej miejsca.

8. Podczas walki przydzielenie wolnych
NPCoéw do kierowania graczom byto dobre,
lubie tego rodzaju techniki.

9. Mocno sformalizowana struktura tury
gracza, kiedy juz sie do niej przyzwyczaic —
~darmowy manewr, karta akgji, ewentualne
dodatkowe elementy, zdjecie po Zetonie
recharge’u — jest catkiem zgrabna. Jesli kto$
jej nie chwyta, walka na tych zasadach
bedzie dla niego udreka.

10. Scenariusz byt dos¢ prosty, ale gralismy
dtugo. czy gdybym
prowadzit podobna rzecz na czyms innym,
jak wiele czasu by to =zajelo. Ladnie
widzialem tez rdéznice miedzy roéznymi

Zastanawiam sie,

grami: gdybym przepisal sobie straznice
relacje miedzy
postaciami na miasto do Dogs in the
Vineyard, calos¢ wydarzen bylaby znacznie
trudniejsza do relacje
miedzy PC a NPC inne, kluczowe dla
fabuty punkty zwrotne inaczej utozone.

Grunewald i tamtymi

przewidzenia,

11. Jestem odzwyczajony od sposobu
grania, w ktorym postacie graczy najpierw
odhaczaja NPCow, zbierajac informacje, a
potem Chwile
przerzucenie sie na ten tryb.

dziataja. zajelo  mi

12. Jestem tez odzwyczajony od sposobu, w
jaki wielu graczy podejmuje decyzje.
Czesto podstawowym kryterium jakby

racjonalnosci wyboru jest najlepszy interes
postaci (czasem uzasadniany pod katem
motywacji i wiedzy postaci, czasem nie;

technicznie, in the Holy Land of Design, 4.
na the Forge, mowi si¢ tu o rdznych
stances). Zupelnie nie mysle w taki sposob.
W sytuacji na samym poczatku, kiedy
rozmawialiSmy z Hendrikiem, uznatem, ze
bedzie fajniej, jesli zagram tak, ZebySmy nie
dostali od niego informacji.

13. Moze to kwestia postaci, jaka mi sie
trafita, ale nie widze jak na razie, zeby
Warhammer 3 miat do zdoferowania jakies
fajne podsystemy.mechaniki poza walka. W
tym wzgledzie, o ile pamietam moje stare
sesje w poprzednie edycje, te gry nie rdzniag
sie zanadto. OK, trackery moga jakos, o ile
wiem, by¢ uzywane do walki spotecznej i
chyba poscigéw, ale sa typy postaci, ktore
ewidentnie nie beda mialy wtedy nic do
powiedzenia. By¢ moze wielu graczy nie
potrzebuje mechaniki do innych rzeczy, ja
osobiscie preferuje ktore nie
odgraniczaja ostro walki od calej reszty (jak
robi to m.in. Warhammer 3). Dogs in the
Vineyard czy Apocalypse World sa pod
tym wzgledem bardziej eleganckie.

zasady,
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14. Nie wiem, na jakiej wtasciwie podstawie
Magda zdecydowala, ze mlot jest schowany
w jeziorze — czy po prostu zgadywala, czy
podstawie  jakich$
przestanek. I jedli tak, to jakich.

decydowata  na

15. Chwyt ,teraz powiedz mi, czego
najbardziej = pragnie  posta¢  gracza
siedzacego po lewej  stronie”
zadziatat bardzo dobrze — ciekawe jak dalej

twojej

sie to rozwinie.

16. Przez chwile chciatem bardziej bawic si¢
btotem, niegojacymi si¢ ranami postaci i
_ciezkimi, pesymistycznymi tekstami, ale
niezbyt mi to wychodzi, kiedy jednoczesnie
mam gra¢ krasnoludzkim punkiem z
taaakim toporem.

Opinie o Raportach

Ponizszy akapit to dodatek, ktéry ma tylko
i wylacznie symulowac to, co musi nastapic
po sesji, czyli rozmowe. UmowiliSmy sie na

jej obgadanie i omowienie swoich
spostrzezen. W tym miejscu
postanowiliSmy jedynie pokaza¢, ktore

opinie pozostalych uczestnikow  sesji

wydaja nam sie szczegolnie istotne.

Opinie: repek

Kadu: W stu procentach zgadzam sie, ze
czes¢ ze sledztwem (czyli przewazajaca
czes¢ fabuly) bylta srednio ciekawa. Ja mimo
wszystko bawilem si¢ niezle w tym czasie,
ale na pewno nie z powodu napigcia czy

zawitosci  intrygi. @ Twoje  odczucia
utwierdzaja mnie ostatecznie w
przekonaniu, ze systemy fantasy -

zwlaszcza z genericowymi druzynami -

"
fatalnie nadaja sie¢ do sledztw. I dlateg;r'o. nie
mam juz zamiaru takich sesji w luzacko-
awanturniczo-heroicznym Warhammerze
prowadzic. ' '

Magda: ,To doswiadczenie po raz kolejny
udowodnito mi, ze
motywacje  postaci.” Dla
najwazniejsza nauka wyciagnieta z tej sesji.

najwazniejsze sg
mnie  to

Graczom jako motywacja do zabawy moze

wystarczy¢... che¢ zabawy. Aby jeszcze
chcieli bawi¢ si¢ postaciami, przydatoby sie
cos wiecej.

»
nid: Mocno zastanawia mnie caty czas

kwestia tego, czy w Tredycji mechanika jest
nastawiona tylko na walke. Moim zdaniem
nie graliSmy wystarczajaco duzo, by do
konica to sprawdzi¢. Nie jestem fanem
uzywania konfliktach
spotecznych (to dla mnie zbyt sztuczne).
Jednak faktem jest tez, ze nikt w naszej

trackera w

druzynie nie postanowil poswieci¢ chocby
pedeka na talent lub akcje, ktora dziatataby
w sytuacjach tego typu. NastawiliSmy
druzyne na walke, wiec jest dobra w walce.
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Opinie: Kadu

Magda i repek: Dla mnie istotne z komciow
byto to, ze oboje zwrociliscie uwage na mdj
brak odgrywania, naturalnie. Cenna rzecz,
ktorej sie nie widzi ze swojej perspektywy.

nid: Z raportu nida najwaz-niejszy byt dla
mnie fragment dotyczacy pierwszej na sesji
rozmowy z Hendrikiem. Poézniej juz
szybciej chwytalem intencje nida (czemu
gra tak, jak gra), ale wtedy to byto dla mnie
Komunikacja
grajacymi, to chyba najwazniejszy element
. sesj.

nieoczywiste. miedzy

Opinie: Magda

repek: Nie widze, jakichs drastycznych
roznic miedzy planem scenariusza a jego
realizacja. Jak zawsze czes¢ elementow
wypadia, a cze$¢ zostala dodana — ale to
wszystko same drobiazgi. Sens fabuly
pozostal ten sam i dzielnie zrobilismy to,
czego od nas oczekiwano.

Kadu: Podobnie, jak Kadu i mnie BARDZO
podobat si¢ pomyst z obrazem oka, ktory
pozniej okazal sie portretem demona. To
byta jedna z najlepszych scen w calej ses;ji.
Zrobilam wewnetrzne ,, wow”.

Nid: Zawiodlam si¢ zupelnie na nidzie,
ktéry obiecywat, ze pokaze, jak nie umie
gra¢ w ,normalne RPG”. Umie i to
naprawde fajnie! Zaskoczyla mnie jedna
jego uwaga. Zasugerowal, ze zaréwno ja,
jak i Kadu, negatywnie zareagowaliSmy na
jego rozegranie sceny ze stuzacym Lorda
dialog i
intencjonalnie nie uzyskal informacji. Dla
mnie to bylo super zagranie na piatke z
plusem. Bardzo mi si¢ podobato, bo lubie,

Aschaffenberga -  ucial

gdy moja bohaterka stapa po grziq's.kim
fabularnie gruncie. Zatem dzigki papo!
\ ~

Opinie: nid X

Chyba jestesmy dosy¢ zgodni co do' tego,
na co jest nastawiona ta gra: walka, walka,
walka, encounter, rally step, encounter.
Ciekawe tez, na ile cos takiego jest w
poprzednich edycjach Warhammera, tylko

zostalo zignorowane przez grajacych w te

gre, a na ile jest to wprowadzone przez
trzecia edycje.

Na koniec - dla tych, ktérzy przetrwali
opowiadanie cudzych snéw - zagadka! W
co si¢ gra po sesji o czwaftej nad rahem, by
zabi¢ czas poranny
autobus?

oczekiwania na
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