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WSTEP DO STAREJ SZKOrY RPG

OD TLUMACZA

Polski czytelnik siggajacy po ten tekst powinien wzia¢ poprawke na to, ze powstat on w USA, gdzie w gry
fabularne grano od lat 70. W Polsce malo kto zajmowat si¢ RPG przed wydaniem Magii i Miecza w latach 90.,
wigc oczywiscie ,,stara szkota” 1,,stary styl grania” w naszym kraju bylyby czyms$ zupeie innym. Jednak pomimo
tego, ze dla Polaka Wstep do starej szkoly RPG nie ma zbyt wiele wspdlnego z powrotem do korzeni, mysle, ze
1 tak warto si¢ z nim zapoznac: ten tekst prezentuje bardzo nietypowe, ozywcze podejscie do gier fabularnych.
Aha, jeszcze jedno: Matt Finch, autor artykutu, tak jak wielu innych autoréw retroklondéw (przerdbek starych
gier) jak ognia unika tytulu Dungeons & Dragons, prawdopodobnie dlatego, ze nie jest on udostgpniony
w Licencji Otwartej Gry. Dla czytelnikow nie obeznanych z tym retroklonowym slangiem do$¢ istotna
moze by¢ informacja, ze zawsze, kiedy autor wspomina ,,gry zerowej edycji” ma na mysli pierwotna wersje
Dungeons & Dragons z 1974 roku.

WSTEP

Ten artykut stanowi wstep do grania w duchu “starej szkoty™ 1 jest przeznaczony przede wszystkim dla tych,
ktorzy zaczeli gra¢ w gry fabularne, powiedzmy, po 2000 roku. Rowniez bardziej doswiadczeni gracze, ktorzy
zmieniali przez lata swoj styl grania, moga znalez¢ w nim co$ ciekawego.

Jezeli zechcesz rozegra¢ jednostrzalowa sesj¢ oryginalnej edycji, uzywajac darmowych zasad Swords
& Wizardry, wydrukujesz je 1 zaczniesz gra¢ tak, jak w kazda inna gre, to prawdopodobnie gra okaze si¢
wyjatkowo marna: stwierdzisz, ze w oryginalnej edycji brakuje wigkszosci waznych regut. Tym, co odrdznia
ja od pozniejszych gier, nie sa same zasady, tylko to, jak si¢ ich uzywa. Tak naprawde¢ roznica migdzy
starym stylem gry 1 pézniejszymi jest tak duza, ze opisalem cztery ,,momenty Zen”, w ktorych zeroedycyjne
podejscie stawia na glowie wspotczesny sposob grania. To obszary, w ktorych — jezeli chcesz doswiadczy¢
istoty rozgrywki w starym stylu — musisz porzuci¢ swoje najbardziej podstawowe zatozenia dotyczace RPG.
Nazwatem je momentami Zen, poniewaz dla wspotczesnego gracza brzmia z gruntu blednie 1 niezrozumiale,
ale kiedy juz zaakceptujesz ich odmienng logike, to nagle calo$¢ zacznie mie¢ dla ciebie sens, podobnie jak
ma sens odwrdcony $wiat Alicji po drugiej stronie lustra.

CZTERY MOMENTY ZEN

Granie w gre¢ w starym stylu jest zupelnie inne od grania we wspotczesne gry, ktorych zasady opisuja wigkszos¢
sytuacji, jakie moga zaj$¢ w trakcie sesji. Reguly oryginalnej edycji pozostawiaja wiele pytan bez odpowiedzi,
1 to nie dlatego, ze autorzy chcieli oszczedza¢ miejsce w podrgcznikach. Potraktuj t¢ gre tak, jakbys$ nigdy
wczesniej jej nie widzial; jak gre, w ktorej podrecznik zawiera wylacznie wskazowki, a ich interpretacje
pozostawiono prowadzacemu.

PIERWSZY MOMENT ZEN: ROZSTRZYGNIECIA, A NIE ZASADY

Podczas gry w starym stylu zazwyczaj nie postugujesz si¢ regutami, tylko dokonujesz rozstrzygnie¢. To
zdanie tatwo zrozumie¢, ale potrzeba chwili ol$nienia, zeby uchwycic¢ jego peten sens. Gracze moga opisywac
wszystkie dzialania, bez spogladania na kart¢ postaci i sprawdzania, czy ,,potrafia” to zrobi¢. Z kolei prowadzacy
uzywa zdrowego rozsadku, zeby okresli¢, co si¢ dzieje, lub rzuca kos¢mi, jesli uwaza, ze istnieje jaki§ czynnik
losowy, po czym gra toczy si¢ dalej. To dlatego jest tak mato cyferek na kartach postaci i dlatego jest tak mato
scisle okreslonych zdolnosci. Wiele dziatan, ktore rozstrzyga si¢ rzutem kostka we wspotczesnych grach (jak
na przyktad rozbrajanie putapek), w grach starej szkoly zalezy od obserwacji, myslenia i eksperymentowania.
Pokonywanie przeszkod wymaga wigkszego zaangazowania niz to, do ktorego prawdopodobnie przywykies.
Zasad uzywa prowadzacy, a nie gracze — oni zamiast podrgcznika maja obserwacje i opisy.

Prosty przyktad: zapadnia. Tradycyjnie wigkszo$¢ zapadni w oryginalnej edycji jest traktowana nastgpujaco:
moga zosta¢ z tatwoscia wykryte poprzez badanie drogi przed soba trzymetrowa tyczka. Jezeli nastapisz
na zapadnig, istnieje 1 szansa na 6, ze klapa si¢ otworzy — to wszystko. Wspolczesne gry sa inne — zwykle
maja rozne klasy postaci o zdolno$ciach wykrywania i rozbrajania putapek. Przyjrzyjmy sig, jak wyglada
rozbrajanie putapki wedlug regut oryginalnej edycji.



Uwaga: wspolczesny MG w tych przykladach do$¢ kiepsko radzi sobie z budowaniem klimatu
rozgrywki. Nie chodzi nam o to, Zeby przedstawi¢ wspolczesne granie jako cos zlego: zakladamy, ze
ludzie czytajacy te broszure regularnie graja we wspolczesne gry fabularne i wiedzg, ze wcale nie sg
takie nudne. Chodzi o to, Zeby podkresli¢, kiedy i jak uzywa si¢ zasad w grach starej szkoly, dlatego
tez wspolczesny MG z przykladu caly czas méwi o regulach, z ktorych korzysta, co prawdopodobnie
nie jest zbyt dobrym sposobem na prowadzenie gry.

Zapadnia (w nowym stylu)

MG: ,,Korytarz szeroki na trzy metry prowadzi na pétnoc, w ciemnos¢”.

Janek Lotrzyk: ,,Szukam putapek™.

MG: ,,Ile masz Szukania Putapek?”.

Janek Lotrzyk: ,,15”.

MG: Stwierdza, ze trudno$¢ wykrycia putapki jest ,,zwykta”, wiec Janek musi wyrzuci¢ 15 lub wigce;j. ,,Rzuc
k20”. Janek Lotrzyk: ,,16”.

MG: ,,Badajac grunt przed soba, znajdujesz waska szpar¢ w podtodze. Wyglada jak zapadnia”.

Janek Lotrzyk: ,,Mogg ja rozbroi¢?”

MG: ,,Ile masz umiejetnosci?”

Janek Lotrzyk: ,,12. Wyrzucitem 14”.

MG: ,,Dobra, ostroznie manipulujac mechanizmem, jeste§ w stanie go zaklinowaé. Zapadnia si¢ nie
otworzy”.

Janek Lotrzyk: ,,Przechodzimy na druga strong. Ide przodem”.

Zapadnia (w starym stylu)

MG: ,,Korytarz szeroki na trzy metry prowadzi na pétnoc, w ciemnos¢”.

Janek Chytrzak: ,,Idziemy dalej, sprawdzajac podtoge przed soba tyczka”.

MG: Juz chce powiedzie¢, ze tyczka otwiera zapadnig, kiedy nagle co$ sobie przypomina: ,,Czekaj, niec masz
juz tyczki. Nakarmite$ nia tamten posag”. [Gdyby druzyna wciaz miala tyczke, Janek od razu odkrylby
putapke].

Janek Chytrzak: ,,Nie nakarmilem go! Sam ja zjadl, kiedy sprawdzatem jego gloweg”.

MG: ,,Niewazne, i tak jej nie macie. Idziesz dalej?”

Janek Chytrzak: ,,Nie. Co$§ mi tu $mierdzi. Czy widze jakie$ szpary w podlodze, moze w ksztalcie
kwadratu?”

MG: Zastanawia sig, poniewaz zapadnia znajduje si¢ dokladnie tam, gdzie patrzy Janek. Jednakze jest
ciemno, wigc: ,,Nie, w podtodze sa tysiace szpar. I tak nie bytbys$ w stanie tak fatwo rozpoznac putapki”. [Inny
prowadzacy mogiby réwnie dobrze zdecydowacé, ze Janek widzi putapke — w koncu szuka wtasciwej rzeczy
we wlasciwym miejscu].

Janek Chytrzak: ,,Dobra. Wyjmuje buktak z mojego plecaka. Chce rozla¢ troche wody na podtoge. Czy sptywa
do jakiego$ miejsca albo uktada si¢ w jakis$ ksztatt?”

MG: ,,Tak, woda tworzy katuze dookota kwadratowej ptyty podtogi, ktéra trochg wystaje nad pozostate”.
Janek Chytrzak: ,,Tak jakby pod nig byta zapadnia?”

MG: ,,Mozliwe”.
Janek Chytrzak: ,,Mogg ja rozbroic?”
MG: ,,Jak?”

Janek Chytrzak: ,,Nie wiem, moze rzuce kostka, zeby zablokowa¢ mechanizm?”

MG: ,,Nie widzisz mechanizmu. Jesli wejdziesz na plyte, to zapadnie sig, a ty wpadniesz do dotu. Co checesz
blokowac¢?”

Janek Chytrzak: ,,Nie mam poj¢cia. Dobra, mysle, ze po prostu obejdziemy putapke”.

MG: ,,W takim razie obchodzicie ja. Po kazdej stronie ptyty macie pot metra bezpiecznego gruntu”.

Inny przyklad

Skok ninja (wspotczesny)

Przyktad zaczyna si¢ w trakcie walki.

MG: ,,Jestescie na potce skalnej, a trzy metry ponizej was gobliny chca zaatakowa¢ Franka Kaptana”.



Janek Chytrzak: , Kieruje mo6j miecz ostrzem w dot i zeskakuje¢ z potki, wbijajac ostrze w plecy goblina
1 zadajac mnostwo dodatkowych obrazen cigzarem mojego ciata”.

MG: ,,Serio?”

Janek Chytrzak: ,,No”.

Franek Kaptan: ,,Rany, znowu si¢ zaczyna”.

MG: ,,Jakiego atutu uzywasz?”

Janek Chytrzak: ,,Nie mam atutu. I tak chce to zrobi¢. Bez wyszkolenia”.

MG: ,,Nie masz ataku z wyskoku, pikowania ani niczego w tym stylu?”

Janek Chytrzak: ,,Nie mam”.

MG: ,,W takim razie to zwyktly atak. Moglby$ zada¢ dodatkowe obrazenia, jesli mialby$s odpowiednia
umiejetnosc”.

Janek Chytrzak: ,,Dobra. Wyrzucitem 2”.

MG: ,,Pudlo. I do tego przewracasz sig”.

Janek Chytrzak: “Hej, to nie fair. Jezeli to zwykty atak, to nie powinno by¢ mozliwosci, zebym sig przewrocit.
Gdybym mial jakie$ szanse, zeby co$ zyskaé, to miatoby sens, ale tak zaczatlem na lepszej pozycji od
przeciwnika, a pozwolito mi to jedynie na zwyktly atak z szansg na przewrocenie si¢. To nie w porzadku”.
MG: ,,Dobra, ale nawet jesliby$ mial +2 za przewage wysokosci, wciaz by$ nie trafit”.

Janek Chytrzak: ,,Po prostu mowig, ze nigdzie w zasadach nie jest napisane, Zze przewracam si¢ po takim
ataku”.

Franek Kaptan: ,,To ja atakuje goblina”.

MG: ,,No dobra, zrébmy tak: wykonaj test skakania z poziomem trudnos$ci 10, a jesli ci si¢ uda, to utrzymasz
si¢ na nogach”.

Franek Kaptan: ,,Atakuje goblina”.

Janek Chytrzak: ,,Wyrzucitem 9, ale mam +2 ze zrgczno$ci, wige razem jest 117,

MG: ,,0OK, stoisz”.

Franek Kaptan: ,,Atakuje goblina!”

Skok ninja (w starym stylu)

Przyktad zaczyna si¢ w trakcie walki.

MG: ,,Jestescie na potce skalnej, a trzy metry ponizej was gobliny chca zaatakowaé Franka Kaptana™.

Janek Chytrzak: , Kieruj¢ moj miecz ostrzem w dot i zeskakuje z potki, wbijajac ostrze w plecy goblina
1 zadajac mnostwo dodatkowych obrazen cigzarem mojego ciata”.

MG: ,,Serio?”

Janek Chytrzak: ,,No”.

Franek Kaptan: ,,Rany, znowu si¢ zaczyna”.

MG: Decyduje, ze przyzna Jankowi rzut na atak. Sukces pozwoli mu zada¢ dodatkowe obrazenia, ale porazka
spowoduje jaki§ wypadek. ,,Zeskakujesz z wystgpu. Rzu¢ na atak™.

Janek: ,,Wyrzucitem 2”.

MG: ,,Dobra, kiedy skakates, potknates si¢ i miecz gdzie$ ci si¢ zaplatat. Przewracasz goblina, ale ty rowniez
nie stoisz na nogach — obaj lezycie na ziemi. Poza tym zraniles$ sig, kiedy spadie§ na goblina. Rzu¢ jeszcze
raz”.

Janek: ,,Wyrzucitem 15”.

MG: ,,DZgnates si¢ w nogg¢. Rzu¢ na obrazenia”.

Franek Kaptan: ,,Wyrzu¢ jak najwigcej”.

Janek: ,,Spadaj. Wyrzucilem 2”.

MG: ,,To oznacza dwa punkty obrazen. Goblin zamortyzowat twoj upadek, wigc nie otrzymujesz zadnych
dodatkowych ran. Lezysz na ziemi, ale on rowniez. Obok stoi Franek ze swoja butawa, zdezorientowany tym,
co si¢ wlasnie zdarzyto”.

Franek: ,,Kiedy goblin lezy na ziemi, zabijam go pot¢znym ciosem mojej butawy”.

MG: ,,Rzu¢ na atak”.

Janek: ,,Nie rozumiem, dlaczego mam leze¢ na ziemi”.

MG: ,,Wyrzucites$ 2, a to marny wynik, zaciales si¢ wtasnym mieczem i lezysz na ziemi. Gdybys trafit, zadatby$
podwojne obrazenia”.



Janek: ,,Gdzie o tym jest napisane w zasadach?”
MG: ,,Nigdzie. Wlasnie to wymyslitem. Franek, rzu¢ na atak™.

DRUGI MOMENT ZEN: UMIEJETNOSCI GRACZA, A NIE POSTACI

Oryginalne D&D 1 Swords & Wizardry wymagaja umiejetnosci od gracza tam, gdzie nowoczesne gry opieraja
si¢ na kartach postaci. Nie rzucasz na przeszukiwanie, zeby zauwazy¢ ukryte putapki, nie rzucasz na blef,
zeby oszuka¢ podejrzliwego straznika, 1 nie dowiesz sig, czy kto$§ oktamuje twoja posta¢ przy uzyciu testu
,wyczucia pobudek”. Musisz powiedzie¢ prowadzacemu, gdzie szukasz putapek i za jakie dzwignie pociagasz.
Musisz powiedzie¢ stowa, w ktorych twoja postac probuje oktamac straznika. Musisz samemu stwierdzié, czy
kto$§ oktamuje twoja posta¢, czy mowi prawde. W grach oryginalnej edycji zadajesz pytania prowadzacemu,
moéwisz doktadnie, gdzie zaglada twoja postaé, i eksperymentujesz. Kosci ida w ruch duzo rzadziej niz we
wspotczesnych grach. Poza tym gry starej szkoty nie shuza do symulowania tego, co krasnolud wychowany
w konkretnym spoteczenstwie i1 o okreslonym poziomie inteligencji zrobitby w réznych sytuacjach. Chodzi
w nich o to, zeby posta¢ utrzymatla si¢ przy zyciu i stata si¢ legenda. Umiejgtnosci gracza sa aniolem strézem
postaci —nazwij je jej szczgsciem, intuicja lub czymkolwiek, co ma dla ciebie sens, ale jako gracz nie rezygnuj
zmyslenia tylko dlatego, Ze posta¢ ma niska inteligencjg. Odgrywanie jest czgscia rozgrywki, ale nie powodem,
zeby dac zabi¢ swoja postac.

Wiedz, kiedy ucieka¢. Dobry MG jest bezstronny: nie faworyzuje ani druzyny, ani potwordéw. Nie gra jednak
w turnieju, w ktérym musiatby zapewnia¢ wyzwania dostosowane do poziomu postaci. Zamiast tego przyjmuje
rolg arbitra w przygodach postaci w $wiecie fantasy — nie w settingu gry. Nawet na pierwszym poziomie
podziemi moga znajdowac si¢ wyzwania zbyt trudne dla poczatkujacej druzyny. Zapytaj tego jednorgkiego
weterana w karczmie, on moze wiedzie¢. Jezeli nie przyszto ci do glowy szukanie jednorekich weteranow
w karczmie, potraktuj to jako komentarz na temat twoich umiejgtnosci jako gracza.

TRZECI MOMENT ZEN: BOHATEROWIE, A NIE SUPERMANI

Gry w starym stylu sa utrzymane w skali cztowieka, a nie superbohatera. Na pierwszym poziomie poszukiwacze
przygdd sa niewiele potezniejsi od przecigtnego $miertelnika. Zawdzigczaja zycie sprytowi. Ale wracajac
do momentu Zen: nawet jesli postacie osiagna szczyty potegi, to nie zdobgda supermocy ani nadludzkich
poziomdéw umiejgtnosci. Postacie na wysokim poziomie maja liczne cenne przedmioty zebrane podczas
przygdd, zazwyczaj posiadaja jaka$ wiadzg polityczna, jednak nie sa niezwyci¢zone. Gra w starym stylu
(1 znow jest to kwestia gustu) opowiada o cztowieku bez nadzwyczajnych mocy — kim§ mniej wigcej takim,
jak ty, ale troche silniejszym lub posiadajacym szczatkowe moce magiczne — ktoéry wraz z uptywem czasu
staje si¢ krolem albo groznym magiem. Nie opowiada o kims§, kto na poczatku gry moze pokona¢ dziesigciu
chlopéw z kijami naraz. Gra zaczyna si¢ na poziomie normalnych, przecigtnych ludzi. Nie zanosi si¢ na
to, zeby twoja posta¢ sama stata si¢ kiedykolwiek silniejsza od smoka. Na wyzszych poziomach moze by¢
w stanie zabi¢ smoka przy uzyciu miecza i czarow, ale nie chwytajac go za gardto i1 duszac, korzystajac
z samej sity fizycznej. Porownujac do komiksu: postacie nie staja si¢ Supermanem. One zostaja Batmanem.
I nie rozpoczynaja jako Batman — Batman to szczyt ich potegi. Jest trochg szybszy od zwyklego cztowieka,
trochg silniejszy, ma duzo pienig¢dzy, Jaskini¢ Nietoperza, lokaja, przybocznego (Robina) i efektowne gadzety,
ale nie moze wskakiwa¢ jednym susem na wysokie budynki. Jezeli zostanie Batmanem, a nie Supermanem,
nie wydaje ci si¢ osiagnigciem, stary styl grania prawdopodobnie nie odpowiada twojemu podejsciu do tego,
czym powinna by¢ dobra i1 ekscytujaca opowies¢. Gra starej szkoty opowiada o matym cztowieku, ktory staje
si¢ legendarnym bohaterem, a nie o przemianie legendarnego bohatera w pdtboga. Nie ma nic ztego w tej
drugiej mozliwosci — po prostu klasyczne fantasy bardziej pasuje do tej pierwszej.

CZWARTY MOMENT ZEN: ZAPOMNLJ O “ROWNOWADZE GRY”

Kampania w starym stylu toczy si¢ w $§wiecie fantasy z jego wszystkimi zagrozeniami, przeciwnos$ciami
1 niespodziankami, a nie w settingu, ktory w jaki§ sposdb zawsze dostarcza wyzwan dopasowanych do
poziomu dos$wiadczenia druzyny. Druzyna nie ma przywileju spotykania tylko takich potwordow, jakie
moze pokona¢, nie ma przywileju trafiania tylko na takie putapki, ktore moze rozbroi¢, nie ma przywileju
korzystania z konkretnej zasady z ksiazki ani rzucania koscia w kazdych okoliczno$ciach. Taka sytuacja to
nie btad w regutach. R6wnowaga gry po prostu nie jest tak strasznie wazna w starym stylu. To nie turnie;j,
w ktorym gracze sa przeciwko MG. To raczej co$§ w rodzaju opowiadania z elementem losowym: gracze



opisuja swoje dziatania, prowadzacy opisuje rezultaty, a opowies¢ o czynach postaci, chwalebnych lub
katastrofalnych, wyrasta ze wspdlnego wysitku wszystkich uczestnikow gry. Prowadzacy bedzie tak samo
zaskoczony rezultatem, jak gracze.

Zasady sa elastyczne 1 gra nie zawali sig, jesli kto$ popeini drobny btad, jedna z postaci na jaki$ czas bedzie
silniejsza od innych albo jakie$ spotkanie okaze si¢ ,,za trudne”. To wszystko nie jest tragedia. Gra fabularna
jestjak Internet —nie zepsuje sig, jesli wcisniesz zty guzik. Po prostu rdwnowaga gry nie ma az tak kluczowego
Znaczenia.

Jeszcze jedna wazna uwaga o rownowadze gry: tak samo jak gracze nie maja prawa polega¢ na regutach
z podrecznika, tak prowadzacy nie ma prawa, nigdy, mowi¢ graczowi, co postanawia zrobi¢ jego postac. To
decyzja gracza (chyba ze mamy do czynienia z magicznym zauroczeniem). Prowadzacy w starym stylu gry
ma duzo wigcej wladzy, niz we wspotczesnym 1 moze czu¢ pokusg podyktowania rowniez tego, co robia
postacie. Jesli to si¢ zdarzy, cala gra sprowadzi si¢ do jednego cztowieka, ktéry opowiada historig, podczas
gdy inni rzucaja kos¢mi. Tak jak we wspodlczesnej grze, takie postgpowanie niszczy przyjemnos¢ z zabawy.
Nie przesuwasz bierek przeciwnika w szachach, a prowadzacy nie gra postaciami graczy w oryginalnej edycji
(podobnie zreszta jak w nowoczesnych grach fabularnych).

WSKAZOWKI DLA GRACZY

1) Traktujcie caly obszar na waszej mapie jak pole walki; nie planujcie starcia z potworami w jednym
pomieszczeniu. Moga probowac was oflankowac, przemieszczajac si¢ korytarzami. Ustalcie punkty zborne,
do ktorych druzyna moze si¢ wycofa¢, by uzyskac¢ dobra pozycj¢ do obrony.

2) Przeprowadzaj zwiad i staraj si¢ unika¢ wedrownych potwordw, ktore nie nosza nic ze soba. Jeste$
w podziemiach po to, zeby odnalez¢ ich petne skarbow leza. Proba zabicia kazdego potwora, jakiego napotkacie,
ostabi druzyne, zanim dojdzie do spotkania z przeciwnikami posiadajacymi jakie$ skarby.

3) Nie zaktadajcie, ze mozecie pokona¢ kazdego potwora, jakiego napotkacie.

4) Korzystajcie z jakiej§ mapy, nawet jesli ma by¢ nia tylko prosty diagram. Jezeli si¢ zgubicie, mozecie
znalez¢ si¢ w naprawdg trudnym potozeniu, zwlaszcza w podziemiach, w ktérych czesto wykonuje sig rzuty
na potwory wedrowne.

5) Zadawajcie duzo pytan na temat tego, co widzicie. Patrzcie w gorg. Zwracajcie uwage na nietypowe
konstrukcje. Sprawdzajcie podtogi, zanim po nich przejdziecie.

6) Ochraniajcie maga. On jest wasza bronia masowego razenia.

7) Najmijcie trochg migsa armatniego. Nie pozwolcie, zeby zacz¢lo ono na was patrze¢ jak na stabe zrodto
skarbow.

8) Wibezni zazwyczaj mozna skutecznie uzy¢ z drugiego szeregu, wigc falanga najemnikoéw jest bardzo
skuteczna.

9) Przed kazda wyprawa zobaczcie sig z jednorgkim weteranem w karczmie, mogt sobie przypomniec jakie$
nowe szczegodty o miejscu przygody.

WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY

Dowiedziates si¢ juz, ze twoje zadanie w grze starej szkoly jest zdecydowanie inne, niz w nowoczesnej grze.
Nie chodzi o to, zeby doktadnie stosowac si¢ do zasad; chodzi o to, zeby improwizowac z rozstrzygnigciami
sytuacji 1 barwnie je opisywaé. Twoim zadaniem jest odpowiadanie na pytania (nawet jesli sa catkiem
dziwaczne) 1 stawianie przed graczami wielu decyzji do podjecia. Zasady to ty — nie ma innych. Tak samo
jak gracze musza porzuci¢ zalozenie, ze postacie przebywaja w dostosowanym do nich i do ich poziomu
srodowisku, tak i ty musisz porzuci¢ zalozenie, ze rozne sytuacje rozstrzyga si¢ za pomoca regul. Nie sa
rozstrzygane przez zasady, sa rozstrzygane przez ciebie. Nie staraj si¢, zeby sytuacje w grze byly zgodne
z regutami, tylko zeby byly ciekawe.

TAa0 MG: DROGA PORCELANOWEJ WAZY

Jezeli masz wybor miedzy poprowadzeniem przewidywalnej, zgodnej z litera zasad walki a poprowadzeniem
starcia, w ktorym miecze pekaja, ludzie si¢ przewracaja, kto§ wymiotuje na skutek ciosu w brzuch, komus
spada hetm, kto$ zaplatuje si¢ w kotar¢ 1 zdarzaja si¢ inne podobne zdarzenia niezwigzane z formalnymi
regutami, zawsze wybieraj chaos. To zasada porcelanowej wazy. Czym ona jest? Spojrz na to w ten sposob:



na stole, na srodku pokoju, ktéry zamienit si¢ w pole bitwy, stoi bezcenna porcelanowa waza. Miecze tancza,
rzucone krzesta i wystrzelone betty przecinaja powietrze, jednakze nie ma reguty dotyczacej szansy na jakie$
losowe wydarzenie, ktore wplynetoby na bezcenna wazg. Nie wiem, czy muszg jeszcze co§ mowic, ale na
wszelki wypadek zrobig to. Jezeli komus na kostce wypadnie 1, 3 lub nawet nie stanie si¢ nic specjalnego,
wykazesz sig ogromnym brakiem odpowiedzialnosci, jesli nie zacznie sig jakas seria zdarzen zwiazana z waza.
Miecz wyleciat komus z reki — stot z waza zostat trafiony mieczem — waza zaczyna si¢ chwia¢, moze spasc
w kazdej chwili — by¢ moze kto§ moglby ja zlapa¢, rzucajac si¢ szczupakiem po podtodze? To jest gra! Czy
jest nieuczciwa? Coz, z pewnoscia nie jest opisana w zasadach. Twoim zadaniem jest tworzenie wydarzen
innych od zwyczajowej sekwencji “Atakuje. Oni atakuja. Znowu atakuje”.

W walce kiepskie rzuty moga mie¢ nieprzewidziane konsekwencje (upewnij sig, ze zdarzaja si¢ one obu
stronom, a nie tylko graczom). Nie potrzebujesz do tego tabelki — improwizuj, wymyslajac je. Dobre rzuty
moga mie¢ dobre skutki: rozbrojenie przeciwnika, odepchnigcie go itd. W tym wypadku rowniez improwizu;.
Pamigtaj o porcelanowej wazie!

Tao MG: DROGA JELENIEJ GLOWY

Bez testow zauwazania i zbierania informacji gracze nie maja mozliwo$ci znajdowania rozwiazan poprzez
rzucanie ko$¢mi i sprawdzanie kart postaci. Poréwnaj te dwa przyktady przeszukiwania pokoju, w ktorym
znajduje si¢ schowek ukryty za glowa jelenia wiszaca na $cianie:

Tajemnicza jelenia glowa (w nowym stylu)

Janek Lotrzyk: ,,Otwieramy drzwi. Cos$ jest w pokoju?”’

MG: ,,Zadnych potwordéw. Widzicie stot, krzesto i wypchana jelenia glowe na $cianie”.

Janek Lotrzyk: ,,Przeszukuje pokoj. Mam przeszukiwanie +5. Wyrzucilem 19, wigc razem mam 24”.
MG: ,Niezly rzut. Zauwazasz, ze jelenia glowa odsuwa si¢ na bok, a za nig jest ukryty schowek”.

Tajemnicza jelenia glowa (w starym stylu)

Janek Chytrzak: ,,Otwieramy drzwi. Co$ jest w pokoju?”

MG: ,,Zadnych potwordéw. Widzicie stot, krzesto i wypchana jelenia glowe na $cianie”.

Janek Chytrzak: ,,Sprawdzamy sufit i podloge — jeszcze nie wchodzimy do $rodka. Jezeli nic nie ma na suficie
1 podlodze, naciskamy podtoge trzymetrowa tyczka i ostroznie wchodzimy™.

MG: ,,Nic. Jestescie w pokoju”.

Janek Chytrzak: ,,Przeszukuj¢ pokd;”.

MG: ,,Co dokladnie robisz?”

Janek Chytrzak: ,,Rzucam okiem na st6t i krzesto, szukajac czego$ nietypowego, po czym przesuwam po nich
rekoma, sprawdzajac, czy nie ma w nich nic dziwnego”.

MG: , Nic”.

Janek Chytrzak: ,,Czy oczy jelenia podazaja za mna, czy co$ w tym stylu?”
MG: , Nie”.

Janek Chytrzak: ,,Sprawdzam jelenia gtowg”.

MG: ,,Jak?”

Janek Chytrzak: ,,Przekrgcam rogi, zagladam do pyska, sprawdzam, czy sig przechyla...”
MG: ,,Kiedy sprawdzasz, czy si¢ przechyla, glowa przesuwa si¢ troche na bok”.

Janek Chytrzak: ,,Przesuwam ja dale;j”.

MG: ,,Za gltowa jest skrytka”.

Innymi stowy, rzuty kos¢mi nie zapewniaja drogi na skréty do rozwiazania tych wszystkich pasjonujacych
zagadek i1 odkrycia poszlak rozrzuconych po podziemiach. To samo odnosi si¢ do putapek (chyba Zze uzywacie
klasy postaci ztodzieja).

By¢ moze myslisz teraz: ,,Boze, ile to czasu zajmuje”. Jasne, taka szczegdtowa eksploracja trwa dhuzej w starym
stylu granianizwnowym. Oryginalna edycja opowiada o eksploracji, poszukiwaniach i rozwiazywaniu zagadek
w takim samym stopniu, w jakim opowiada o walce. Przez lata tworcy gier doszli do wniosku, Ze gra powinna
si¢ skupia¢ na bardziej widowiskowych elementach rozgrywki i ze nie powinno si¢ zuzywac tyle czasu na
sledztwa 1 eksploracje. Wraz z uptywem czasu zasady walki stawaly si¢ coraz bardziej szczegotowe, a rzuty



kostkami zajely w grze miejsce rysowania map, zauwazania szczegolow, eksperymentowania i dedukcji. Nie
zakladaj jednak, ze eksploracja spowolni cata gre. Walka w oryginalnej edycji jest tak szybka, ze pozostawia
do$¢ duzo czasu na myslenie i obserwacj¢. W moim odczuciu sesja tej edycji pozwala graczom na stoczenie
wigkszej ilosci walki 1 $ledztw, niz trwajaca tyle samo rozgrywka trzeciej edycji D&D. Czwarta edycja wydaje
si¢ mie¢ szybszy system walki od trzeciej (kiedy to pisatem, nie mingto do$¢ czasu od jej wydania, zebym
zagrat w nig wigcej niz trzy razy), ale to, co powiedzialem wyzej, wciaz wydaje si¢ prawdziwe, cho¢ by¢ moze
w troche mniejszym stopniu.

Ta0o MG: ABSTRAKCYJNA SZTUKA WALKI

Jednym z czgstych argumentow przeciwko grom starej szkoty sa walki, ktore zamieniaja si¢ w monotonne
ciagi w stylu “Rzucam k20. Pudto. Rzucam k20. Trafitem. Rzucam k20. Pudto. Rzucam k20. Pudto”. Zgodnie
z regulami starej szkoty walk (za wyjatkiem tych najszybszych i najmniej istotnych) nie przeprowadza si¢
w taki sposob, bo rzeczywiscie bytyby nudne.

Walki w starym stylu nie sa monotonne — tak naprawdg czgsto sa duzo barwniejsze od tych rozgrywanych
wspotczesnie — dzigki sytuacjom, ktére zdarzaja si¢ w starciu, cho¢ nie ma ich w zasadach. W tych grach
gracz moze sprobowac zrobi¢ wlasciwie wszystko, co mu przyjdzie do glowy. Nie potrzebuje do tego zadnych
opisanych mechanika gry zdolnosci. Moze prébowac zrobi¢ wslizg pomigdzy przeciwnikow, zamierzac si¢ na
odleglych wrogow, rozjuszy¢ przeciwnika, zeby ten wbiegt na zapadnig... Wszystko, czego chce sprobowac.
To oczywiScie nie oznacza, ze proba si¢ powiedzie. To twoim zadaniem jest widowiskowe 1 uczciwe
poprowadzenie takich dziatan, ustalenie prawdopodobienstwa powodzenia i rzucenie kos¢mi. Czasami
odpowiedz to po prostu ,,to nie moze si¢ uda¢, nie ma po co rzucac¢”. Kiedy gracze naprawdg zrozumieja — a to
moze chwilg potrwac¢ — Ze nie sa ograniczani przez zdolnosci, atuty, umiejgtnosci i reguty, odkryjesz, ze walki
robig si¢ catkiem ciekawe.

Twoim zadaniem jest rowniez wprowadzanie do starcia sytuacji nieopisanych w zasadach. ,,Wyrzucite$
1. Upuscites miecz”, ,,Wyrzucite$ 1. Potknates$ si¢ 1 przewrocites” ,,Wyrzucite§ 1. Miecz utknal w szparze
w podtodze”, ,,Hej, wyrzucite$ 20. Robisz obrdt i dostajesz dodatkowy atak™, ,,Hej, wyrzuciles 20. Zabijasz
orka, kopniakiem zrzucasz ciato ze swojego miecza, a krew tryska w oczy drugiego, ktory stoi obok. W tej
rundzie nie atakuje”. To tylko kilka przyktadoéw roznych sposobow, na ktore moglbys potraktowaé wyrzucenie
1 lub 20. Kazdy rezultat jest inny 1 zaden z nich nie jest czgécia oficjalnych regul — wymyslites$ je w trakcie gry.
Jeste$ konsekwentny — wysokie 1 niskie wyniki zawsze oznaczaja odpowiednio dobre lub zle rezultaty — ale
to, co doktadnie si¢ zdarzy, w duzej mierze zalezy od tego, co twoim zdaniem bgdzie realistyczne przyniesie
dobra zabawe.

Barwna walka nie ogranicza si¢ jedynie do wyjatkowo wysokich i niskich rzutow. Posta¢ wskakuje na stot,
ale ten zalamuje si¢ pod jej cigzarem. Przeskok na linie udaje sig, ale lina peka 1 posta¢ laduje nie w tej grupie
potwordéw. Atak potwora wytraca pochodnig z reki postaci. Pidropusz na czyim$ helmie zostaje odcigty po
niecelnym ataku. Te wszystkie drobne detale dodaja smaku walce w starym stylu i w ogromnym stopniu
zmieniaja ja z sekwencji rzutow k20 w co$§ duzo bardziej zywego i emocjonujacego. To oczywiscie nie znaczy,
ze kazdy cios miecza 1 kazdy krok w walce wymaga od ciebie bogatych opiséw i detali. To kwestia znalezienia
wlasciwego tempa. Nie potrafie¢ wyjasnié, jak to zrobi¢; moge jedynie zapewnié, ze dojdziesz do tego sam.
Pamigtaj réwniez, ze nie tylko gracze moga uciekac si¢ do nieszablonowej taktyki. Potwory rowniez bywaja
nieprzewidywalne. Potwor moze rzucic tawa, zeby zwali¢ zndég dwoch bohateréw naraz, bujac si¢ na zyrandolu
1 stwarza¢ inne podobne wyzwania, ktére nie mialyby miejsca w grach ze sztywniejszymi zasadami.

Poza tym sprobuj od czasu do czasu umieszczaé ,,zabawki” na polu walki: fawy, miejsca, ktore pozwalaja na
walke z przewaga wysokosci, $liskie posadzki itp. Dzigki szybkosci abstrakcyjnego systemu walki nietypowe
zagrywki graczy i potworOw nie wymagaja przerywania gry na szukanie regul w podrgczniku. Wszystko
zalezy od ciebie — to ty jeste$ zasadami.

To prawda, ze niektore walki w starym stylu nie sa urozmaicane: sa na tyle nieistotne, ze nikomu nie chce
si¢ wymysla¢ nietypowych akcji, nie ma krytycznych sukces6w ani porazek i nie istnieje powazne ryzyko
dla druzyny. Wtedy faktycznie walki sa pozbawione taktyki, dlaczego wigc je toczy¢? Dlatego, ze kazda
szybka, mato istotna walka zuzywa zasoby. A kiedy mowig, ze walka jest szybka, to mam na mysli to, Ze jest
bardzo, bardzo szybka. W nowoczesnych grach, w ktorych walki sa petne specjalnych atakow i dodatkowych
regul, jedna potyczka zajmuje mnostwo czasu. ,,Nieistotna” walka oznacza marnowanie czasu gry. W starych
zasadach krotkie potyczki moga zaja¢ pie¢ minut lub mniej, wigc sa §wietnym sposobem na wyczerpywanie



zasobow graczy toczacych wyscig z czasem. Gracze bgda naprawdg starali si¢ unika¢ pomniejszych walk,
kiedy nie bgda si¢ one wiazaty z okazja do zdobycia skarbow. To legowisk potwordw i skarbcoéw szukaja, a nie
wrogow do wybicia. Klasyczne przygody w starej szkole uwzgledniaja potwory wedrowne, ktore pojawiaja
si¢ w losowym momencie i atakuja druzyng, co niektérym wspotczesnym graczom wydaje si¢ bez sensu.
Nie jest tak, to kolejny element wyscigu z czasem — jezeli gracze nie sa do$¢ sprytni, by szybko dosta¢ si¢
do skarbcow, jesli chodza w koétko, marnujac czas, beda tracili punkty Zycia i czary, walczac z wedrownymi
potworami, ktore nie maja przy sobie prawie zadnych skarbow. Swoja droga jest to rdwniez powod, dla
ktérego gry starej szkoty nagradzaja zdobywanie skarbow punktami do§wiadczenia w takim samym stopniu,
w jakim nagradzaja zabijanie potwordw. Jezeli zabijanie to jedyny sposob na zdobycie do$wiadczenia, to
nie ma réznicy migdzy pokonywanymi przeciwnikami — gracze nie maja powodu, by unika¢ walk. Z kolei
kiedy skarby sa najlepszym zrodtem punktéw do$wiadczenia i trwa wyS$cig z czasem, gracze sa motywowani
do wykorzystywania swoich umiej¢tnosci 1 pomystowosci, zeby unikaé spotkan, ktore zuzywaja ich zasoby.
Musza spieszy¢ si¢ z wykonaniem zadania, zanim stang si¢ zbyt stabi, by i1§¢ dale;j.

Tak wigc wlasnie dlatego walka jest abstrakcyjna, lub przynajmniej jest to jedna z przyczyn. Poza tym
oczywiscie szybka walka nasladuje tempo rzeczywistego starcia — w bardziej ztozonych grach gracze musza
zastanawiaC si¢ przez pewien czas, mys$lac nad nastgpnym ruchem jak w szachach. Styszalem o uzyciu
stoperow, zeby ograniczy¢ czas na mys$lenie. W staromodnych, abstrakcyjnych walkach co$ takiego nie ma
miejsca (a przynajmniej nie za czgsto). Abstrakcyjna walka pozwala na jedno z kluczowych do§wiadczen
grania w starym stylu — beztroskie poczucie, zZe nic nie jest zabronione.

Tao MG: DroGA RozZBITKOW

Wazna czg$cia gier starej szkoty jest co$, co mozna nazwac ,,zarzadzaniem zasobami”. Czary si¢ zuzywaja,
punkty Zycia sa tracone, pochodnie si¢ wypalaja, jedzenie si¢ konczy. To kolejny element gry, ktory zostat
zepchnigty na margines w pozniejszych edycjach (szczegélnie w czwartej). Wedlug tworcéw nikomu nie
chce si¢ zajmowac przyziemnymi sprawami takimi, jak pochodnie czy jedzenie. Nie sa bez racji — kiepski
prowadzacy moze to zupetnie zepsu¢, jesli spedza zbyt duzo czasu nad rachunkami. Jednakze musisz sobie
uswiadomi¢ jedna rzecz dotyczaca oryginalnej edycji: zarzadzanie zasobami jest sercem tej gry. Tak naprawdg
nazwalbym to piatym momentem Zen, tylko Ze zarzadzanie zasobami wciaz jest elementem pdzniejszych gier,
cho¢ w duzo mniejszym stopniu. W kazdym razie jako prowadzacy powiniene$ prowadzi¢ gre z zatozeniem, ze
emocje 1 napigcie rosng wraz z zaglgbianiem si¢ druzyny w strefe zagrozenia i zuzywaniem si¢ jej zasobow.
Sztuka jest dopasowanie zarzadzania zasobami do druzyny. Przygody na wyzszych poziomach nie powinny
skupia¢ sig na kurczacych sig zapasach jedzenia i zrodet $wiatla, tylko na traconych punktach zycia i czarach.
W przygodach na niskich poziomach jedzenie i §wiatto moga by¢ kluczem do zwycigstwa lub porazki (pamigtaj,
oryginalna edycja jest gra o zwyczajnych ludziach).

Kluczowym elementem prowadzenia przygod jest sprawienie, ze zarzadzanie zasobami zwigksza emocje, a nie
staje si¢ przykrym obowiazkiem. Po pierwsze, kontroluj czas spedzony w podziemiach, zeby§ mogt szybko
powiedzie¢ graczom, jakie zasoby skresli¢ z ich kart postaci. Jezeli stracisz rachubg, stracisz przyjemnosc
z gry. Po drugie, gracze musza sta¢ przed waznym wyborem: podaza¢ dalej czy wycofa¢ si¢ z podziemi?
Podazanie dalej z mala ilo$cia zasobow jest oczywiscie niebezpieczne i powinna istnie¢ motywacja dla graczy,
zeby kontynuowa¢ wyprawe, a nie wraca¢ i odnowi¢ czary, wyleczy¢ si¢ 1 sprobowaé nastgpnym razem.
Motywacja moga by¢: 1) wysokie koszty zycia w gospodzie, 2) nagroda od miejscowego wladcy za szybkie
wykonanie zadania (malejaca z kazdym dniem), 3) porywacze grozacy zabiciem zaktadnika (by¢ moze po
uplynigciu wyznaczonego terminu), 4) droga powrotna zablokowana przez potwora, putapke lub kraty; trzeba
znalez¢ inna, 5) to, ze druzyna si¢ zgubita na skutek teleportacji lub wykonania ztej mapy, 6) to, iz druzynie
powiedziano, Ze ma nie wraca¢, dopoki nie wykona zadania — zawsze sprawdza sig, jesli postacie maja ktopoty
z prawem, 8) zaktad lub sytuacja spoteczna powodujace, ze postacie straca pieniadze lub o§miesza sig, jezeli
wroca bez okreslonej ilosci skarbow, lub 9) to, Zze druzyna musi zaptaci¢ za kazdym razem, kiedy wyprawia
si¢ do podziemi. Jestem pewien, ze mozesz wymysli¢ jeszcze wigcej przyktadow. Przygoda musi by¢ w jakis
sposOb wyscigiem z czasem, nawet jezeli presja na graczy nie jest szczegdlnie silna (koszty zycia w gospodzie
nie stanowia wielkiego nacisku, podczas gdy zalezace od druzyny zycie zaktadnika — owszem).

Na wyzszych poziomach tworzenie wyscigu z czasem wymaga od ciebie trochg wigkszej inwencji, zwlaszcza
ze nie chcesz zmuszaé graczy do wzigcia udzialu w danej przygodzie. Gracze, ogolnie rzecz biorac, powinni
moc wybraé, dokad sig udadza i na jakie niebezpieczenstwa chcea sig narazi¢, musisz wigc unika¢ naduzywania



motywacji w rodzaju ,.krol skaze was na $mier¢, jesli nie uratujecie ksigzniczki”. Czasami taka motywacja
ma sens — w koncu uciekanie przed straznikami krola jest rowniez catkiem niezla decyzja, nigdy jednak nie
dopus¢ do tego, zeby gracze nie mieli wyboru.

Najwazniejsze wskazowki:
To ty jestes zasadami. Nie ma innych zasad.
Spraw, by gra byta szybka, barwna i pelna decyzji do podj¢cia przez graczy.

JAK ZACZAC?

Krok 1: Przeczytaj momenty Zen. Jezeli nic nie zaskoczylo w twojej glowie, przejrzyj je jeszcze raz po
przeczytaniu zasad gry oryginalnej edycji, w ktora zamierzasz grac. Przejrzenie regut moze zwigkszy¢ szanse,
ze co$ zaskoczy.

Krok 2: Zdobadz zasady. Oryginalna edycja Dungeons & Dragons ma w sobie wyjatkowa glebig i1 klimat,
natomiast retroklony, jak Swords & Wizardry, prezentuja reguly jasniej i na bardziej wspotczesny sposob,
przez co mozna ich uzy¢ jako pomostu migdzy starymi i nowymi grami. Poza tym sa tatwiej dostgpne.

Krok 3: Przeczytaj zasady tak, jakby byty zupelnie nowa gra napisana w ostatnim tygodniu przez cenionego
wydawce. Zwlaszcza jesli przejrzysz oryginalne D&D, to zauwazysz, ze informacje o regutach sa rozrzucone
po catym podreczniku, ale to nie powinien by¢ problem — podrecznik nie jest gruby.

Krok 4: Zdecyduj si¢ na przygodg do poprowadzenia. Moze to by¢ instruktazowy modut Tomb of the Iron God
Matta Fincha, autora tego artykutu (do kupienia w formacie PDF), ale istnieje jeszcze duzo innych, w tym
darmowych, mozliwosci.

Krok 5: Zapoznaj si¢ z przygoda, czytajac ja przed sesja.

Krok 6: Poprowadz przygodg i ciesz si¢ gra!



