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KuLisy BoHATERSTWA

Pomyse: Maciey ,AUREUS” GAJZLEROWICZ

W pwoOcH zpANIACH

Kulisy Bohaterstwa to pomyst na odskoczni¢ od
standardowych sesji, stworzony na potrzeby improwi-
zowanych jednostrzatéwek wykorzystujacych mecha-
nike Savage Worlds. Moze postuzy¢ do stworzenia
humorystycznej, nastawionej na akcje gry, bazujacej na
kiczowatej warstwie potocznie rozumianego heroizmu.

OGOLNE ZAEOZENIA

Gracze kontrolujg grupe szarakdw, ktérzy na sesjach
wspieraja bohateréw i heroséw podczas wypelniania
zadan, jednoczesénie dajac si¢ szlachtowaé, mordowac,
miazdzy¢, porywac i tym podobne. Postaci moze by¢
o wiele wigcej, niz graczy, jednak kazdy gracz moze
jednoczesnie sterowac tylko jedna postacia — si¢gajac
po nastepna w chwili, gdy obecna umrze.

Najemnicy sg o wiele stabsi od bohateréw i zazwyczaj
ich szanse przezycia s drastycznie male — ale ktos prze-
ciez musi pozostaé przy zyciu, by glosi¢ po wioskach
czyny heroséw. Gracze ,wygrywaja’ sesje, jezeli uda
im si¢ uchroni¢ przed przeznaczeniem okreslong na
poczatku spotkania ilo§¢ szaraksw.

Przvcorowanie

Prowadzacy w kilku stowach wtajemnicza graczy
w realia fabuly. Zazwyczaj szaraki nie s3 §wiadome,
W czym uczestnicza i czesto mimowolnie zostaja wcia-
gnigci w ratowanie §wiata. Prowadzacy zdradza nie-
liczne fakty, ktére niekoniecznie musza by¢ przydatne
lub prawdziwe. Jest to ich Sekretna Misja.

Nastepnie prowadzacy powinien zademonstrowac
Druzyng. Sg to prawdziwi herosi (w przypadku, gdy
sesj¢ rozgrywa znajaca si¢ druzyna, mogga to by¢ nawet
postacie nalezace do tych samych graczy), ktérzy
zbiorg calg chwale z wykonanego zadania. Sg pote¢zni,
odwazni, utalentowani i wyjatkowi — prawdziwe figury.
Nieustannie lekcewazg zycie szarakéw (albo ich wyko-
rzystuja), bedac przy tym bardzo pewnymi siebie.
W praktyce wszystkie ich dziatania si¢ powodza.

KiM MoGA BYC SZARAKI
Gracze kierujg grupa. Moga
by¢ straznikami miejskimi,
najemnikami, rycerzami, sztur-
mowcami imperialnymi, kulty-
stami, piratami, Uruk-Hai... Po
prostu statystami. Nikim istot-
nym. Mi¢chem armatnim. To
sg ci kolesie, ktérzy w filmach
sg porywani przez prad rzeczny
podczas pogoni za Wielkim

Ztym, przegrywaja z nim w krétkich pojedynkach,
rozbrajaja putapki wchodzac na nie i skaczg na granat,
by zastoni¢ towarzyszy wlasnym cialem.

Wazne, by szaraki nigdy nie przyémiewaty Figur.

MEcHANIKA

Mboéwiac jezykiem gry, gracze sterowaé beda blot-
kami. Przyboczni herosi to figury. Blotki najlepie;
opisa¢ poprzez ogélniki — mozna bez problemu uzna¢,
ze wszystkie postacie majg te same wartosci cech czy
ekwipunek. Mozna tez podzieli¢ je na kilka grup, np.
strzelcéw, miecznikéw i postacie posiadajace podsta-
wowe moce.

Mechanika musi zostaé przedyskutowana przed sesja
— gracze s3 w na tyle przykrej pozycji, ze powinni mieé
jej klarowne wyobrazenie.

Szaraki traca mozliwo$¢ korzystania z kosci figury.
Umierajg po otrzymaniu pierwszej rany. Posiadaja
wspdlng karte inicjatywy chyba, Ze sa podzieleni na
grupy. Druzyna posiada wspélng pule fukséw (po
jednym na gracza) i kazdy z graczy otrzymuje jednego
tuksa, z ktérego moze skorzystaé tylko on. Mozna zre-
zygnowac z systemu przewag i zawad oraz pozostawié
dobér ekwipunku prowadzacemu. Mozna zrezygnowa¢
z egzekwowania zasad pancerza i odebra¢ graczom
mozliwo$¢ skorzystania z jokera podczas ustalania
inicjatywy.

Poczatek sesi

Gdy gracze poznaja Sekretng Misje, Druzyne i swo-
ich szarakiw, zostaja wprowadzeni w sam punkt kul-
minacyjny sesji. Napad bandytéw. Oblezenie twierdzy
wampiréw. Obrona zamku przed trollami. Apogeum
i trzesienie ziemi w jednym. Jakby kto$ wyciagnat klaps
przed kamera i zawotat ,Akcja!” — nie ma sensu préba
ogarniecia bataganu.

WARUNKI ZWYCIESTWA
Podstawowym celem szarakdw jest utrzymac usta-
long ich ilo§¢ przy zyciu do korica sesji.

WARUNKI PRZEGRANEJ
Smier¢ ustalonej ilosci szarakiw, a takze uniemozli-
wienie bohaterom spetnienia ich Misji. No i ucieczka.



ZASADY SPECJALNE I ALTERNATYWNE

Kaz'dy inmny, wszyscy rowni

Kazdy z graczy moze przygotowad wlasne sta-
tystyki dla reprezentatywnego szaraka. Biorac
nowg postac z puli, nadaje jej wlasny szablon cech
i umiejetnosci. W praktyce przypomina to gre
jedna postacia o bardzo dynamicznej reinkarnacji.

Mam tego dosyc!

Gdy szarak postanowi uciec z miejsca zdarzen
(takze w wyniku testéw np. paniki), na pewno
przydarzy mu sie cos zlego. I prawdopodobnie
zginie. Tchérzowsko.

Ostatnia karta ratunku

Jezeli gracz §wietnie wpasuje si¢ w konwencje,
doskonale odegra emocje swojej postaci, wpad-
nie na pomyst, ktéry pomoze kilku szarakom
uratowa¢ zycie, innymi stowy: naprawde zrobi
co$ dobrego dla sesji, nie ograniczajac si¢ do rzucania
ko$¢mi, otrzymuje Kartg.

Karta to specjalna premia od prowadzacego. Podaje
ja ze zawczasu przygotowanej talii kart. Na potrzeby
sesji uzywa si¢ tylko jednego koloru (od dwéiki do asa).
Im nizsza wartos§¢ karty, tym mniej wplywa na §wiat
gry. Jako, ze dostepna jest tylko jedna talia, ilos¢ Kars
jest ograniczona. Po wykorzystaniu karty przez gracza,
wraca do puli. Warto podkresli¢, ze Karty otrzymuje
nie postad, tylko gracz i moze je wykorzystac¢ takze po
$mierci postaci, za ktérg otrzymat premi¢. Karty mozna
tez wykorzystywac na korzys¢ pozostatych graczy.

Przyktadowy podziat (z podkresleniem, ze dwéjka
jest znacznie stabsza od piatki, a szostka — od dziesiatki):

2-5 - obnizenie negatywnego wptywu testu (np.
rana wynikajaca z przebicia staje si¢ zwyktym suk-
cesem, prowadzacym do szoku).

6-10 — natrafienie na korzystniejsze okolicznosci
otoczenia.

Walet — figura zdradza szarakowi wazny fakt
dotyczacy Sekretnej Misji, mogacy przydaé si¢ do
dalszych dziatan.

Krélowa — przynoszacy $miertelne skutki test
zostaje anulowany przez interwencj¢ jednego
z Bohaterdw, jednak zagrozenie nie znika (np. boha-
ter odbija strzale lecaca w strone szaraka, jednak od
razu rusza na heroiczny pojedynek).

K16l - szarak zostaje uratowany przez jednego
z Bohaterdw z sytuacji zagrazajacej zyciu.

As — grupa szarakdw zostaje uratowana przez
jednego z Bohateréw z sytuacii zagrazajacej zyciu.

Pan Kapitan

Kazda grupa szaraksw dowodzi jedna osoba wybitna,
ponadprzecietna, z ktérg konsultuja si¢ nawet bohate-
rowie ksigzek. Jezeli ta posta¢ umrze przypadkowo,

cata grupa przegrywa. Ale to wlasnie ona w drama-
tycznej scenie musi poswiecic¢ swoje zycie dla Wyzszych
Cel6éw. Gracz prowadzacy te posta¢ ma przechlapane,
bo dopdki nie zabije go dla rozwoju fabuty prowadzacy,
musi przezy¢. Nie oznacza to, ze postac jest wolna od
wszelkich zagrozen — po prostu gracz nig prowadzacy ja
musi utrzymac si¢ przy zyciu za wszelka cene. A jak juz
si¢ cieszy, ze tak dobrze mu idzie, postanawia powstrzy-
maé poscig rzucajac si¢ pod kota powozu. Innymi
stowy: prowadzacy ogtasza w pewnym momencie, ze
posta¢ musi umrzeé, by historia miata sens, lecz nie
powoduje to porazki druzyny.

Uwaga, leci!

Gdy jeden z Bobateréw ma umrzed, najblizszy szarak
rzuca si¢ mu na ratunek, poswiecajac desperacko wlasne
zycie.

PopPorzADKOWAC SIE CZY PRZEEAMYWAG?
O ZABAWIE KONWENCJA

Istnieje kilka sposob6w, w jaki gracze moga odnalezé
sie¢ w historii opowiadajacej o desperackiej ochronie
zycia szarakow.

Za przyktad moze postuzy¢ typowa scena z filméw,
kiedy to wazna postaé zostaje otoczona przez strazni-
kéw. Straznicy podbiegaja po kolei, dajac si¢ spokojnie
zabi¢ przez poteznego wojownika. Czy gracze zamie-
rzaja bawié si¢ tego typu sztampg nie przeksztalcajac
jej, czy moze przeciwnie — przetamac? Moze uda im si¢
udowodni¢, ze i Herkules dupa...”? Czy prowadzacy
uzna, ze gracze nie maja mozliwosci zabi¢ Wielkiego
Zlego, usuwajac si¢ w cienl dla dziatan Bobatersw, czy
ze gracze powinni pokazaé Kulisy Bohaterstwa, jed-
noznacznie wskazujace, ze herosi nie umieliby nawet
upolowac¢ krélika bez pomocy gromadki przydupaséw?

Jedno jest pewne — niezwykle wkurzajace jest umie-
ra¢ ze $wiadomoscia, ze to grupka ztotych dzieci zbie-
rze wszystkie laury.



ATAK ZIELONOSKORYCH

PRZYKEADOWY SCENARIUSZ

Swiat: Stary Swiat (poréwnaj z: WFRP2ndEd)

Zwycigstwo: Utrzymanie przy zyciu przynajmnie;j
czterech szarakéw

Szaraki na poczatek: Dziesicciu szermierzy; Dzie-
sieciu strzelc6w; Dowddca oddziatu; szaraki stanowia
grupe najemnikéw

Zasady specjalne: Ostatnia karta ratunku, Pan Kapi-
tan, Uwaga, leci!

Figury: Johan Grozny — kaptan (sigmaryta); Ger-
truda — czarodziejka (kolegium $wiatta); bracia Frie-
drich i Dietrich (rycerze)

Sekretna Misja: Szaraki wiedza: dotarcie do opusz-
czonej warowni w Middenheim. Szaraki nie wiedza:
warownia ma zosta¢ wykorzystana w celu odparcia
ataku zielonoskérych. Figury podejrzewaja, ze warow-
nia moze by¢ zajeta przez dziwne istoty.

Scena 1, ProLoc

Przedstawienie figur i sekretnej misji. Postacie sa juz
w trasie, w ciagu kilku godzin dotrg do warowni.

Wyzwanie: Johan Grozny podejrzewa jednego
z szarakéw o przynalezno$¢ do kultu Slaanesha, argu-
mentujac swe stanowisko absurdalnymi, fanatycznymi
dowodami. Jezeli nie uda si¢ odrzuci¢ jego tezy, rozbije
wskazanemu czaszke.

Nagroda: Jezeli uda si¢ odeprzec zarzuty Johana bez
siegania po sile, jeden z graczy moze otrzymaé Ostatnig
karte ratunku (2-5).

Scena 2, Pierwszy atak

Bedac blisko warowni figury dostrzegaja zbliza-
jace si¢ orki. Dietrich bohatersko deklaruje, ze wraz
z gwardzistami powstrzyma zielonoskérych. Pozostate
figury pedza w stron¢ muréw. Na czele napastnikéw
stoi dowddca (ork — figura).

Wyzwanie: Odeprze¢ liczny atak orkéw. Agresorzy
daza do walki wrecz nie zwazajac na straty.

Nagroda: Jezeli szaraki zadeklaruja, ze same odepra
atak (moze zasugerowa¢ im to Dietrich), rycerz ruszy
na dowddce orkéw. Reszta walki toczy si¢ miedzy
blotkami (szaraki vs. orki). Zaleznie od sprytu graczy
mozna ich nagrodzi¢ Ostatnimi kartami ratunku.

Scena 3, TAJEMNICA WAROWNI

Moment na zrealizowanie schematu dungeonu.
Szaraki zostaja wystane przez figury na rekonesans po
warowni. Lochy oraz ciasne korytarze moga zawieraé
liczne niebezpieczeristwa (sugerowane: placéwka kul-
tystéw Chaosu).

Wyzwanie: Putapki, zaniedbane fragmenty kon-
strukcji (walgce si¢ schody), nawiedzona §wiatynia
(konieczno$¢ pokonania zjawy bez magicznej broni),
ataki kultystéw w ciemnos$ciach.

Nagroda: Za wykorzystywanie elementéw otocze-
nia przeciwko mieszkaricom warowni mozna otrzymac
Ostatnie karty ratunku oraz fuksy.

Kara: Kazda komplikacja, ktéra zostanie przez gra-
czy porzucona, powinna w nast¢pnej scenie okrutnie
si¢ zemscié.

Alternatywna kompozycja: Szaraki mozna podzie-
li¢ na grupy, ktére podjely sie przeszukania réznych
zakatkéw warowni. W takiej sytuacji zmiana postaci
nastepuje dopiero w momencie, gdy umrze ostatni czto-
nek grupy.

Scena 4, OSTATECZNY ATAK

Po oczyszczeniu warowni wypoczete figury szykuja
si¢ do podjecia bitwy z oddzialem zielonoskérych.
Gertruda ustawia najemnikéw w szeregu, czestujac ich
epickim przeméwieniem. Wreszcie dochodzi do starcia.

Wyzwania: Gracze walcza z zielonoskérymi
w trzech, kolejnych strefach.

1. Walka z goblinami z bezpiecznych muréw zamku.
Figury ratuja postacie na tyle czesto, ze raczej nie
powinno umrze¢ wiecej, jak dwéch szarakiw. Eucznicy
wroga s3 nieefektywni.

Nagroda: Jezeli zaden z szarakéw nie zginie, gracze
moga otrzymac Ostatnie karty ratunku.

2. Walka z orkami na murach zamku. Wzrasta
warto$¢ Szermierzy. W tym momencie zostata wybita
gléwna brama, na murach znajdujg si¢ liczne drabiny.
Figury walcza (wedle ich stéw) z wrogami w lesie.

Nagroda: Gracze moga otrzymacé Ostatnie karty
ratunku za wykorzystywanie zrujnowanej fortecy prze-
ciwko orkom.

Pan Kapitan: Podczas tego etapu dowddca szara-
kéw moze stana¢ do rywalizacji z generatem orkéw.
Jezeli podczas niej umrze, szaraki nie przegraja. Jezeli
przezyje, bedzie pierwsza i gléwng ofiarg atakéw trolla
Z Wyzwania trzeciego.

3. Walka z trollem na gtéwnym placu. Troll po dro-
dze niszczy fragment muru. Jest figura, ktéra trudno
pokonad. Jezeli gracze zblizg si¢ do tego momentu (np.
trollowi pozostanie tylko jedna rana w zapasie) pojawia
si¢ bohaterowie, ktérzy go dobija.

Nagroda: Jezeli do konica gry przetrwato przynaj-
mniej czterech szarakéw, gracze wygrywaja!



PRrzYKEADOWE STATYSTYKI

SzARAK - SZERMIERZ

Ranga: Nowicjusz (0 pd)

Cechy: Duch k6, Sita k6/k8, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé k6/k8 (k8 do wyboru migdzy
Sitg a Zrecznoscia)

Umiejetnosci: Jezdziectwo k4, Odwaga k6, Ptywanie k4, Przetrwanie k4, Rzucanie k4,
Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k4, Strzelanie k4, Walka k8, Wspinaczka k4, Zeglowanie
k4

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosé: 5

Zawady: Chuchro, Ostrozny

Przewagi: nie dotyczy

Sprzet: Dowolna broni do walki wrecz (za pozwoleniem prowadzacego), pancerz (za pozwo-
leniem prowadzacego — moze nie mie¢ efektéw)

Jezyki: dowolny (uzywany od urodzenia)

SzARAK - STRZELEC

Jak szermierz, ale: Odwaga k4, Strzelanie k8, Walka k6, Obrona 5, dowolna bron do
walki strzeleckiej (za pozwoleniem prowadzacego) i bron do walki wrecz przypisana przez
prowadzacego

Szarak - Mistyk
Jak szermierz, ale: Duch k8, Sita k6, Zrecznos¢ k6; umiejetnosé mistyczna k8 (jedna moc
przypisane przez prowadzacego), Walka k4, traci jednag z: Jezdziectwo, Rzucanie, Zeglowanie;

Obrona: 4; Przewaga: Zdolnosci nadprzyrodzone (10 PM)

Szarak - Dowopca opbpziaku

Jak szermierz, ale: Nowicjusz (15 pd), Duch k8, Wigor k8; Odwaga k8, Wypytywanie ké;
Zawada Chuchro zastgpiona przez Straceniec; Przewaga: Baczno$é!; pancerz powinien byé
brany pod uwage; jezyk figur (jezeli bohaterowie postuguja si¢ innym jezykiem, niz szaraki,
dowdédca moze si¢ z nimi porozumiec)
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