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Evernight

Sandbox

W kilku kolejnych akapitach i tabelach chcemy
da¢ ci narzedzia do poprowadzenia sesji w uni-
wersum Evernighta, na zasadach sandboxa. Czym
charakteryzuje si¢ ten styl? W latach 70-tych, gdy
RPG dopiero krystalizowato swa forme, dominowaty
sesje wypelnione przez catkowicie improwizowane
wydarzenia. Prowadzacy generowat ,scenariusz” w
czasie gry, w oparciu o historie postaci, ich osobiste
motywacje oraz kilka tabel z losowymi zdarzeniami
i spotkaniami. Ponizszy materiat wraz z generatorem
przygdd i spotkan, ktéry znajdziesz w podreczniku
gléwnym to zestaw narze¢dzi w pelni wystarczajacy
do poprowadzenia sandoboxa w Evernight.

Qmaj)a i hehsy

Sercem sandoboxowej kampanii jest mapa podzie-
lona na heksy. Pozwala ona doktadne sledzi¢, gdzie
gracze byli, gdzie si¢ znajduja i co maja jeszcze do
odkrycia. Podczas sesji bedziesz na biezaco generowat
rézne watki i umieszczal je na aktualnie przemierza-

nych heksach.

Wspdlnie z graczami zaznaczaj te wydarze-
nia na mapie. Jesli wygenerujesz lokacj¢ badz watek,
ktéry zostanie przez druzyne pominiety, zanotuj go w
swoich notatkach wraz z numerem heksu na ktérym
sie znajduje. By¢ moze w przysztosci bohaterowie
ponownie odwiedza to miejsce — bedziesz wtedy mial
gotowy pomyst. Mozesz przygotowaé réwniez swoja
wersje mapy, na ktérej umiescisz kilka przygotowa-
nych wezesniej lokacji i bohateréw niezaleznych. Nie
przesadzaj jednak ze szczegétami, w sandboxie liczy
si¢ przede wszystkim spontaniczno$¢ i improwizacja.
Taka mapa Mistrza Gry jest oczywiscie dokumen-
tem absolutnie tajnym, ktéry musisz chroni¢ przed
graczami. Udoste¢pnienie jej bytoby jak wreczenie
graczom scenariusza do przeczytania. Pozbawilbys
ich sporej ilosci zabawy.

Poruszanie po mapic

Kazdy heks odpowiada mniej wigcej 15 km. Boha-
terowie moga wiec przeby¢ w ciagu dnia marszu 2-3
heksy, jesli ida pieszo lub 5-6 hekséw gdy jada konno.
Jezeli beda poruszac sie po bezdrozach, tempo spada
o potowe. Jesli natrafia na trudny teren, np. bagna,
gory badz gesty las wtedy tempo spadnie do 1/3. Dla
kazdego heksa powiniene$ losowaé cho¢ jedno zda-
rzenie lub spotkanie. Jesli druzyna zignoruje watek,
nie przejmuj si¢. Zapisz go na kartce wraz z numerem
heksa i zostaw na przysztosc.

Pamietaj o doktadnych opisach miejsc, ktére boha-
terowie odwiedzaja eksplorujac mape. Kazdy heks
mozesz opisywac pod katem rzezby terenu, przyrody,
ludzkich osiedli i miejsc, gdzie druzyne moze spotkaé
przygoda. Wejscie na nowy obszar powinno zostaé
symbolicznie odnotowane lub narysowane przez dru-
zynowego kronikarza. Aby jeszcze lepiej osadzi¢ ta
tunkcje w §wiecie gry, mozesz podeprzeé ja statym
zleceniem uzupetniania i korygowania map, ktére
zlecity wladze Krélewskiego Portu.

Tabela abstraktow

Abstrakty stuza za szkielet watkéw fabularnych,
ktére mozesz wstawia¢ w swéj sandbox. Tworzy sig je,
czterokrotnie rzucajac kostka k20. Z wylosowanych
stéw powstaje zdanie, ktére bedziesz rozwijat w opar-
ciu o kontekst aktualnych wydarzed w $wiecie gry i
wlasng pomystowos¢. Sita abstraktéw polega na duzej
pojemnosci znaczeniowej stéw, z ktérych sie skta-
daja. Interpretuj dowolnie zaréwno caty abstrakt, jak i
pojedyncze stowa. A wigc potwér moze by¢ zaréwno
wielkim pajakiem czy smokiem jak i groznym orkiem
czy okrutnym tyranem. Abstrakt ,obcy msci drewno
z przyczyn religijnych” mozesz zrozumie¢ jako
»karczmarz podtruwa gosci z Biatych Miast, bo trzy
wiosny temu zdemolowali mu lokal” lub ,adopto-
wany syn burmistrza optaca podpalaczy, zeby puscili
z dymem kantory jego przyrodniego brata, co lichwa
grzeszy’. Trenuj wyobraznig, mysl odlegltymi ana-
logiami i pozwalaj sobie na odchodzenie od bazo-
wego abstraktu. Wylosowany zestaw wyrazéw ma
ci¢ inspirowad, a nie wiezi¢ i ogranicza¢. Wazne jest
jedynie zachowanie logicznego ciagu zdarzen, ktéry
wynika w czterech rzutéw kostka.
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k20 KTO? AKCJA KOGO Z JAKICH POWODOW?
1 cztowiek kocha imana z koniecznosci
2 zto broni ojciec dla przyjemnosci
3 dobro niszczy ztoto z altruizmu
4 muszkieter nienawidzi siebie z powodu obietnicy/przysiegi
5 siostra zdradza matka w imie dostatniej przysztosci
6 brat msci drewno z przyczyn religijnych
7 natura pragnie ziemia z poczucia obowiazku
8 duch poswieca krwawnik z mitosci
9 potwor zdobywa wiadza z egoizmu
10 imana oszukuje natura dla bezpieczenstwa
11 obcy naprawia potwor dla przetrwania
12 intrygant teskni tubylec aby zrobi¢ wrazenie
13 ztodziej przesladuje obcy z powodu paskudnego charakteru
14 wladza sprzedaje starzec dla pieni¢dzy
15 Czerwony Rycerz kupuje mtodzieniec dla swoich dzieci
16 kobieta leczy mezczyzna w imi¢ dtugowiecznosci
17 mezczyzna truje kobieta z przekory
18 czarodziej zabija artysta dla chwaty
19 artysta opickuje wladca dla doskonatosci
20 Kaptan Storica doradza wyznawca Solariona  aby si¢ wyzwoli¢

Tabela wathu
preewodniego

Podczas wedréwek bohaterowie przemieszczaé sig
beda przez rozlegle, dzikie i niebezpieczne tereny.
Aby sandbox mégt dobrze dziataé, kazdy heks, na
ktory zawitaja §miatkowie, powinien zapewnic¢ im
ciekawe przezycia. Aby okresli¢ klimat podczas eks-
ploracji tego skrawka mapy, mozesz uzy¢ ponizszej
tabeli. Jesli masz wlasny pomyst, kolejna przygoda
jest konsekwencja dotychczasowego dziatania boha-
teréw lub ma inny kontekst, zrezygnuj z losowania i
zdaj si¢ na wlasny osad. Pamigtaj aby wiekszos¢ spo-
tkan losowych, watkéw wynikajacych z abstraktow i
plotek podporzadkowa¢ klimatowi, jaki dominuje na
tym heksie.

K10 WATEK PRZEWODNI

Spustoszony
Spokojny
Intrygujacy
Bogaty
Niepokojacy
Egzotyczny
Niebezpieczny
Brutalny
Zdradziecki
Wesoty
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Tabela plotek

Tabela plotek zawiera tak zwane watki poboczne,
ktére bohaterowie moga rozwinaé podczas swoich
przygdd przed inwazja. Jesli potrzebujesz plotek
nowych lub odpowiadajacych realiom po ataku
Wtadcéw, zachgcamy do przygotowania wiasnych
materialéw badz modyfikacji proponowanych przez
nas. Pamietaj, ze plotki maja to do siebie, Ze cze¢sto
sg przesadzone badz przeinaczone. Troche jak w
dowrcipie o tym, ze na Placu Czerwonym w Moskwie
samochody rozdaja. Ale nie samochody, tylko rowery,
nie w Moskwie tylko w Leningradzie, nie na Placu
Czerwonym, tylko na Newskim Prospekcie i nie roz-

daja tylko kradna.

Plotki przedstawione sa w postaci ,,zdan-kluczy”
i podobnie jak przy abstraktach powinny by¢ inter-
pretowane wedle aktualnego kontekstu wydarzen w
swiecie gry. Masz petna dowolno$¢, jak zinterpre-
tujesz nazwy wystepujace w plotkach. Na przyktad,
siedem siéstr to réwnie dobrze grupa mlodych kobiet,

jak karczma. Albo nazwa grupy bohaterek.

Uzywaj tej tabeli, gdy gracze rozmawiaja z boha-
terami niezaleznymi i wypytuja ,,co tam w szerokim
$wiecie stychac?”.




T
e

k20 PLoTkA
1 Siedem sidstr przygotowuje swoje dwudzieste pierwsze urodziny.
% Weczoraj w nocy straz znalazta dwa ciata pozbawione oczu 1 jezykow.
3 Facet w dredach skupuje masowo grzyby Unoth i kty dzikich orkéw.
4 Krél kazat zamkna¢ wszystkie zamtuzy!
5 Na czarnym rynku pojawity si¢, rzekomo prawdziwe, zeby smoka, Swietne na porost
wloséw, kurzajki i udane malzenstwo.
6 Pono¢ na zachodzie ptong cate kilometry lasow.
7 Tuz za murami pojawita si¢ nowa, stozkowata budowla, ktorg oblazty insekty.
8 Znani z bezdennej glupoty wieSniacy, Rzepa 1 Kakadu, szukajg mozgow wielkich gadow w
celu uwarzenia Eliksiru Inteligenciji.
9 Czarna ZoSka zaszta w cigze! Tylko nie wie z kim, bo tak zabalowata na odpuScie, Ze nic nie
pamigta.
10 W kopalni na wschodzie znéw kogo$ przysypato. Do tego wydobywal tam zfoto nielegalnie.
Gildia gérnikéw szuka jego wspdlnikow.
11 Od kilku tygodni po okolicy krazy tajemniczy wedrowiec . Co dziwne, w ogéle nie prébuje
wejS¢ do miasta/wsi lub skontaktowac si¢ z ludZmi.
1.2, Dzien rejsu w morze, na ptyciZnie elektrycznych wezy, znaleziono szczatki starozytnego
okretu.
, 13 Podobno stara wiedZma przepowiedziata zim¢ stulecia. Plebs panikuje, boi si¢ gtodu 1
A Smierci.
' 14 Mtoda Iva chece otworzy¢ sklep ze smakotykami - niestety trochg jej brakuje pienigdzy wigc
P szuka inwestora.
.‘ 15 Kultysci Zakonu Krafica Swiata znéw szukaj g ofiar dla swych mrocznych Panéw - trzeba
> uwaza¢ po zmroku.
16 W ruinach Sa Karanéw, ktére znajdujg si¢ trzy dni drogi stad, zalagt si¢ jakiS nekromanta i
wskrzesza truchta orkéw, ktére zesztej wiosny ubili tam stawni bohaterowie.
17 Krasnoludzki ztotnik Levi ma problem z synem, ktéry zamiast uczy¢ si¢ tajnikow zawodu
catymi dniami widczy si¢ i uktada poezje.
18 Ostatnio w okolicy znikneto kilku kaptanéw Solariona — dziwne to i ztowr6zbne.
19 Gang niziotkéw terroryzuje potudniowa dzielnicg. Kradng, wymuszaja, uczciwych ludzi
bija, a nawet wodg podtruwaja.
20 Podobno burmistrz marmur z ratusza przegrat w karty.

Reakeje BNow

3k6 NASTAWIENIE SPOTKANYCH BNOW

Podczas wedréwki bohaterowie spotykajg rozliczne 3 nienawis¢, agresja, che¢ absolutnej anihilacji
istoty. Czasami popadamy w sztampe, jesli chodzi A G o B
o zachowania bohateréw tta, w szczegdlnosci tych, 7.9 podejrzliwosé, nieufnosé
R ktérych 'V,Vylosowaliérny z tabel badz spontanicznif? 101 T o v
: dotaczylismy do watku fabuty. Z pomoca przychodzi 12414 zainteresowanie, che¢ poznania

- prosta tabela, okreslajaca nastawienie spotykanych
istot. Korzystaj z niej zawsze, gdy wprowadzasz
nowg postaé bez okreslonego miejsca w aktualnych

15-17 fascynacja, przyjazn

18 absolutne uwielbienie, mito$é

wydarzeniach.
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