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PrzerywnIkI

W ksigzkach i filmach rojno jest od dtugich przerw w
akeji, w rodzaju uciazliwej podrézy przez nieprzyjazne
okolice lub przedtuzajacego si¢ pobytu w stosunkowo
bezpiecznym miejscu. Takie sekwencje nie tylko pre-
zentujg epizody ze zwyklego Zycia bohateréw, ale stuza
tez budowaniu oraz redukcji napiecia. Nadto, co chyba
najwazniejsze, daja okazje poglebienia postaci poprzez
wprowadzenie ich historii i osobowosci.

W grze fabularnej trudno to zasymulowaé, ponie-
waz takie sekwencje sa zwykle pozbawione akcji.
Opisy wspaniatych krajobrazéw i zabawne anegdoty,
relacjonowane przez MG, zmieniajg sesj¢ w gawede. Z
drugiej strony, jezeli dtuga wedréwka to seria przeszkéd
oraz pomniejszych potyczek, prowadzacy ryzykuje
przyémienie wiasciwego watku przygody i zmniejsza
ekscytacje z dotarcia do celu.

System, przedstawiony nizej, nadaje rumiencéw
podrézom i dtugim postojom, nie zmniejszajac przy
tym zaangazowania graczy w sesj¢: przeciwnie, wymaga
od catlej grupy nieco narracji, odgrywania postaci i
improwizacji. Zache¢ catg druzyne, by poprowadzita
przerywniki — nawet nie§miatych graczy, ktérzy zwy-
kle unikaja tego rodzaju scen. Beda mogli cho¢ przez
chwile pobawi¢ si¢ narracja, a nie mechanikg gry, a na
koniec otrzymaja nagrodg.

Prowadzenie przerywnika

Rozpoczynajac przerywnik, rozdaj kazdemu gra-
czowi jedng karte z Talii Akcji i pozwdl sprawdzié
wynik w tabeli. Karty rozgrywajcie w kolejnosci od
najnizszej, do najwyzszej. Najlepiej jezeli ty, Mistrzu
Gry, bedziesz po prostu wywotywal: ,Dwéjkir” i cze-
kal, czy kto$ si¢ odezwie. Jezeli nikt nie ma dwdjki,
przejdz do tréjek i tak dalej. W ten sposéb nikt nie
bedzie wiedzial, jakie karty maja pozostali.

Wigkszo$¢ kart nakazuje graczowi opowiedzieé
krétka historyjke. Dobrze, gdy trwa kilka minut i jest
dos¢ migsista. Bohater, ktéry wylosowal ,Wypadek”,
nie powinien ogranicza¢ si¢ do prostego: ,,Tego wieczora
Glenn czyscil néz i przypadkiem si¢ zacial”. Lepiej,
jezeli zaimprowizuje niewielka historyjke, by¢ moze
nawet wciggajac pozostate postaci — na przyktad opo-
wie, jak Glenn i jeden z towarzyszy toczyli ¢wiczebny
pojedynek, ktéry skonczyt si¢ wypadkiem. A moze
zaczeto sie od kiétni i gracz zapyta kolege z druzyny,
czy moze przypomnieé, o co poszio...

Nagrody

Gdy gracz skoriczy rozgrywaé swoja karte, daj mu
fuksa albo Karte Przygody (do wyboru) i przejdz do
kolejnego cztonka grupy. Kiedy wszyscy skoricza opo-
wiadaé, przerywnik si¢ koriczy.

Przvkeap

Dzikie Pola przemierza wraz kompanami postaé
Michata, Ojciec Jedrzej — dobiegajacy szes$édziesiatki
mnich z zakonu Kapucynéw. Nie jest zadng tajem-
nica, ze dos¢ pézno przywdziat sukni¢ duchowna, a
jego mlodos¢ obfitowata w przygody. Michat ciagnie
siédemke trefl i gdy staje obozem w karczmie pod Kor-
suniem, opowiada nast¢pujacg historie. Jej celem jest
poinformowaé pozostatych graczy, ze jego bohater byt
niegdys$ Lisowczykiem, i ze posiada Nadprzyrodzone

zdolnosci (Cuda).

»Bdg to dobry sprawit, Zesmy si¢ znowu zeszli!
Wszak ledwie trzy dzionki temu nas ordyricy opadli.
Ten tu pan Cissowski, co byl panienki defensorem,
zebral pachotkiw i dzielnie Tatarzyna siekl, ale sita
ich byto. Tedy krzyczy do mnie, bym Hanusig rato-
wal, wigc my wraz w konie, w step uszli.

Wieczorem w chutorze stanglismy, bo konie
ustaly, ainam trzeba byto gardlo zwilzyci glowe na
noc ztozyc. Ledwo si¢ panienka uspita, zaraz stychac
hattakowanie: ordyricy nas doszli. Biore sig do sza-
bli, ale im ani w glowie stawac: strzatami do chyzy
mnie zapedzili, podpalili nad nami strzechg i dalej
pokrzykiwac z uciechy. Panienka sig przebudzita i
placze, aja wiem, Ze nasza Smierc pewna. Na kolana
padtem i dobrego Pana Boga prosze, by nie mnie, ale
dzieweczke oszczedzil.

1 tak sig stato jak przed laty, kiedym pod Panem
Putkownikiem Lisowskim na Moskwe chodzil.
Mtody bylem, gtupi, burda i pijanica zawolany.
I niezle zesmy po Moskwie hulali, sity na nas nie
byto. A% razu jednego stanglismy z kompanionami w
karczmie. Wlasciciel przystepu nam do corek swoich
bronil, tosmy go usiekli, a dziewki poharibili. Potem
pilismy do rana, az zesmy sig pospali. Budze si¢—a tu
petno dymu wkoto, okna i drzwi zawarte, a na dach
czerwonego kura Moskale puscili. Myslisz — sprawa
stracona. Strach mnie za gardto chwycil, wigc padam
na kolana i dobremu Jezusowi obiecuje: wybaw mnie,
a com zlego uczynit, naprawig. I stalo sig, ze karczma
cata zgorzata, moi kompanioni sig popalili, a jam %
tego wyszedt. Tuk przyszto mi odwiesic szablg i chwy-
ci¢ kropidio.

Ale tamtej nocy Big mnie zndw wystuchat. Nie
dla siebie prositem, co tam zywot mdj marny, jeno dla
panny Hanusi. I stat si¢ cud, Pan ptomienie gorejgce
zdusit i pod Smierci nas ocalil. Tatarzy, zadziwien,
uciekli w przestrachu. A rankiem Zescie nas naszli i

od dalszych ztych przygod wybawili.”
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TABELA PRZERYWNIKOW

Rezultat

Klopoty: Dzieje si¢ co$ naprawde ztego. Grupa wpada w zasadzke wrogéw, Sciga ja potwor
albo gubi drogg (i traci mnéstwo czasu). Opisz sceng, a potem oddaj narracje Mistrzowi Gry,
by przeprowadzil wydarzenie. Po walce, opowiedz histori¢ ze swojej przesziosci, zwiazana
jako$ ze zdarzeniem.

Mistrzu Gry: Mozesz albo bazowa¢ catkowicie na pomysle gracza, albo wykorzystaé
przygotowang zawczasu zasadzke lub podobne zdarzenie.

Przeszkoda: Droge zagradza bardzo trudna do pokonania przeszkoda. Opisz ja, a potem
wraz z druzyng zastanéwcie sie, jak ja pokona¢. Kiedy bedzie po wszystkim, opowiedz
zdarzenie ze swojej przesztosci, zwigzane z jakas trudnoscia tego rodzaju.

Mistrzu Gry: Rozegraj to normalnie, uzywajac zaplanowanej wezesniej przeszkody albo
improwizujac w oparciu o pomyst gracza.

Wypadek: Masz grozny wypadek (w rezultacie otrzymujesz Rang, ktérej nie mozesz
wyparowac i ktéra sama musi si¢ wyleczy¢). Opowiedz, co si¢ stato, wykorzystujac przy tym
elementy historii postaci.

Préba sik: Ten etap podrézy jest szczegdlnie meczacy, trudny lub psychicznie wyczerpu-
jacy dla bohatera. Na nastepne 24 godziny otrzymujesz poziom Wyczerpania. Opowiedz,
co si¢ stato, nawigzujac przy okazji do wydarzenia z twojej przesztosci.

Cudne zjawisko: Po drodze ogladacie zapierajacych dech widok, pamiatke przesztosci,
cudowna, skapana w storicu polane czy inne miejsce szczegdlnej urody. Opowiedz o tym z
perspektywy postaci i dodaj relacje o najpigkniejszej rzeczy, ktéra w zyciu widziates, albo
innej kwestii, ktéra cudne zjawisko ci przypomina.

Anegdota: Dzieje si¢ co$ §miesznego, przypominajac ci inng zabawna (lub chociaz szo-
kujaca) rzecz z przesztosci. Opowiedz ja swoim kompanom.

Memento: Znajdujesz drobny przedmiot, ktéry przypomina ci o jakim$ zdarzeniu z prze-
sztosci. W przyptywie melancholii opowiedz o tym druzynie. Mozesz zatrzymac znalezisko.

Znalezisko: Wraz z kompanami znajdujecie co§ wartosciowego. Opisz, jak doszto do
odkrycia, kto go strzegt i jakie trudno$ci musieliscie przezwyciezy¢ (nie musicie ich jednak
rozgrywac). Zaplanuj udzial wszystkich kompanéw. Pamietaj, ze znalezisko powinno by¢
cenne, ale nie niszczy¢ réwnowagi gry: moze to by¢ kilka sztuk pospolitej broni, troche
amunicji, zywnos$¢, paliwo albo pojazd.

Skarb: Znajdujecie cenny skarb, w rodzaju potg¢znej broni, ci¢zaréwki racji zywno-
$ciowych, lekéw leczacych jedna Rang wszystkich cztonkéw druzyny albo grupy Blotek,
gotowych do was dotaczy¢. Skarb moze mie¢ réwniez charakter osobisty, jak zaginiony
ukochany. Opowiedz, gdzie i jak doszto do odkrycia oraz jakie przezwyciezyliscie prze-
szkody. W twojej opowiesci musi by¢ miejsce dla catej druzyny.

Dar: Jak Skarb, ale procz tego dostajesz zaréwno fuksa, jak karte przygody (albo dwa
fuksy, jezeli nie uzywacie kart).



