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Artykul powstat
podczas prac nad
pierwsza wersja
gry. Uzupetni-
tem go w 2004
r., rok po pre-
mierze, ktéra
miata miejsce
w marcu 2003 r.
— te poprawki oznaczone s3 jako ,Komen-
tarz”. W 2006, w fanzinie Shark Bytes ukazata si¢ ponadto
skrécona i zredagowana wersja.

Fragmenty oznaczone jako ,Komentarz z 2009” s3 naj-
nowszym dodatkiem do artykutu — spisatem je w lutym

2009 r.

Caly tekst jest, oczywiscie, o mnie i zawiera mné-
stwo osobistych anegdot, ktére moga w ogodle was
nie obchodzi¢. Skoro jednak czesto o niego pytano

. — prosze. Musze tylko zaznaczy¢, ze Savage

Worlds nie sa gra totalna, punktem dojécia /~
/)

ewolucji RPG. Zaktadam, ze zdajecie so-
bie z tego sprawe i wiecie, Ze maja wady,
nad ktérymi po dzi§ dzieri pracujemy.
Jednoczesnie jednak, system spelnia
_— swoje najwazniejsze zadania: zapew-
nia - migsista gre, ktéra szybko sie
prowadzi, i zdejmuje mnéstwo robo-
ty z barkéw Mistrza Gry. Z tego jestem
dumny — i oniesmielony, ze tak wielu ludzi
postanowito go wyprébowac. '

—~Shane Hensley, luty 2009

3 Czzrsé I
CzARNE KAPELUSZE
1 TRUDNE ZADANIA

Zaczglo sie od klopotéw z Czarnymi
* Kapeluszami. Gralismy w Ground Zero,
przygode z ekranu do Piekfa na Ziemi. Szeryfem
byt jeden z moich najlepszych przyjaciét, wspét-
autor gry John Hopler, ktéry stynie z wielkich
i krwawych scen walki. Ta byta doskonata. F.o-
try (i bohaterowie) gingli jak muchy — doszto
do jednej z tych wspaniatych, filmowych klesk,

ktére wspomina si¢ calymi miesigcami.
|
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Tak, przegralismy. Dostalismy w zadek. Walka w De-
adlands jest twarda i krwawa — tak bylo i tym razem. Po
naszej stronie byl Wygrzebaniec uzbrojony w dwie pity
taricuchowe (Ashe Marler), oddany Bogu Templariusz
(Charles Ryan), Prorok Zagtady, ktéremu prawie udato si¢
sprowadzi¢ na nas zagtade (Jason Nichols) i stary dobry ja,
jako zwolennik Kruka imieniem Tommy Dwie Kobiety (tak,
to moja postaé, ktéra sprzedawata bron ztym ludziom).
I mimo to, Czarne Kapelusze, ich karabin maszynowy
ustawiony na dachu szkoty oraz snajperki w oknach dali
nam rade.

Mechanika Deadlands od poczatku miata symulowaé
akcje jak z filmu Wyjety spod prawa Josey Wales — kilka rund
strzelaniny, w ktérej kule wyrywaja z ludzi kawaly ciata,

i kto$ laduje na cmentarzu. Ale wielka bitwa, z 20 prze-
ciwnikami, 5 bohaterami i kilkoma BNami, ktérych
wzielismy, zeby chwytali kule przeznaczone dla nas,

zaznaczasz rany sztonami, szybko odliczasz karty
i nie pozwalasz, zeby gracze za du-
go zastanawiali si¢, co robi¢ — ale
nawet wtedy takie starcie zajmuje
ze dwie godziny.

4 To problem, z ktérym mierzy si¢ kaz-
\ J da gra fabularna — jak przeprowadzi¢
w‘/ walke z udzialem wielu przeciwnikéw,
B ktéra w naszym przygodowym gatunku
zdarza si¢ czgsto. System d20 Wizards
of the Coast ma dos$¢ proste podstawy, ale
stwarza problemy z potega postaci. Jezeli
druzyna jest na $rednich poziomach, trzeba
napuszczaé na nia cate hordy wrogéw, a potem
$ledzi¢ w pocie czota wytrzymalosé kazdego
z nich (,Zadalem 2 obrazenia szkieletowi ze
zle pomalowanym mieczem”, ,,Zadatem 8 ob-
, razeri jednogroszéwee”). Dorzué do tego kil-
ku sojusznikéw, ktérzy maja specjalne moce,
a potem sprébuj nad tym zapanowaé — gra
bedzie szta naprawde powoli. Przynajmniej dla
mnie — by¢ moze macie inny predkosciomierz.

Na s$wiecie jest wiele gier. Lubi¢ GURPSa,
Hero i mojego ukochanego 7ORGa. Uwazam, ze
K d20 dobrze sprawdza si¢ w D&D i mam stabosé¢
. do dziwactw w rodzaju Zambku Falkenstein czy
Blue Planet. Nawet jezeli nie wszystkie trafiaja
w méj erpegowy gust, w kazdej znalaztem co$
ciekawego.
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Ale tak naprawde marzyl mi si¢ system, ktéry zrobi co$
nowego. Wizystkie te gry, facznie z Deadlands, sprawdza-
ja si¢ bardzo dobrze péki trzymasz si¢ podrecznika — ale
traca, gdy probujesz je przyspieszy¢, a przede wszystkim
— uprosci¢.! Chyba wszyscy wspélczesni gracze uwazaja tak
samo. Rozpuscily nas karcianki, pomalowane kolekcjo-
nerskie ﬁgurk1 i gry planszowe: $§wietne produkty, ktérych
mozna nauczyc si¢ i rozegra¢ w kilkanascie minut. Ale te
nieliczne érpegi, ktére probowaly osiagna¢ te sama pred-
kos$¢ — wigkszos¢ to systemy autorskie — byly zwykle za
proste i pozbawione gtebi.

Zaczatem dumad, jak osiagna¢ fantastyczne emocje tam-
tej strzelaniny z Piekta na ziemi, skracajac czas o potowe.

KoLEjowa
INSPIRACJA

Jako$ tak w=1999 sie-
dzielismy w PEG przy
stole i-zastanawialismy
signad przysztoscig Gre-

at Rail Wars (GRW).

Tytulem wyjasnienia
— GRW dostaty nagrode
Origins dla najlepszej
gry bitewnej i zewszad
zbieraly $wietne recen-
zje. Ba, nawet my uwaza-
lismy, ze system jest bardzo elegancki i nigdy nie bawilismy
si¢ lepiej podczas gry figurowej (a znalismy ich calg mase!).
Uwazalismy tez, ze ma odpowiednig liczbe szczegétéw —
mozna tworzy¢ postaci posiadajace erpegowe Przewagi
i Zawady, a jednoczesnie stoczy¢ bitwe z setkami figurek
i pojazdéw w raptem kilka godzin.

Ale braklo nam reklamy z prawdziwego zdarzenia,
a walka o miejsce na sklepowej pélce okazata si¢ bardzo
brutalna. Co wigcej, nasze 6wczesne szefostwo miato inne
priorytety i nie forsowato nowych dodatkéw oraz wzoréw
figurek. Nie zamierzam nikogo obwinia¢ — w tamtym jed-
nak czasie zajmowalem si¢ gtownie pisaniem i redakcja,
a firme¢ prowadzity osoby, ktérych plany réznity sie od
moich.

Tymczasem, urodzit si¢ pomyst, by zmodyfikowaé za-
sady GRW i uzy¢ ich w systemie RPG. Tyle, ze tego nie
dalo si¢ zrobi¢. Nie moglismy przeciez oznajmi¢ naszym
lojalnym fanom, ktérzy kupili cale stosy podrecznikéw,
ze w ich ulubionym Deadlands zaczynamy nagle uzywaé
mechaniki z Great Rail Wars. Wydaje mi sig, ze nawet co$
taklego sugerowatem, ale inni czlonkowie zarzadu, ktérzy
" tym razem mieli catkowitg racje, od razu powiedzieli: nie.

Wiec porzuciliSmy ten pomyst i zajeliSmy si¢ czyms$
innym.
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Czzsé 1I:
OsIEMDZIESIATEA OSEMEA

Nastepny etap podrézy w kierunku Savage Worlds za-
czal sie, kiedy cala paczka ogladaliémy, jak ulubiona dru-
zyna Johna Hoplera, Giants, dostaje podczas Superbowl
XXXV w tylek od jakis tam Ravens. Powiedzialem Johno-
wi, ze chodzi mi po glowie pomyst na kampani¢ w czasie
IT Wojny Swiatowej, ze szczypta horroru i Ze mam nawet
tytul Weird Wars. Hopler jest wielkim mito$nikiem II WS,
a ze byt wsciekly na $wietng gre Ravens, sypat doskona-
tymi pomystami. Podekscytowany, postanowitem, ze Hop
gre napisze, a ja ja wydam. Przeciez miatem wilasne wy-
dawnictwo!

Tymczasem, w branzy wydarzyta si¢ niezwykta rzecz.
Wizards of the Coast (WotC), wprowadzito system d20
i Otwartg Licencje. Moi znajomi, ktérzy zaczeli wydawaé
produkty na d20, odkryli, ze sprzedajg si¢ dwa, albo i trzy
razy lepiej. Od dystrybutoréw styszelismy entuzjastyczne
prognozy o tym, iluz to nowych fanéw zdobedziemy dzieki
Deadlands d20.

Komentarz z 2009:
Co ciekawe, cho¢ sprze-
dalismy stosy podreczni-
kéw do - Deadlands 420,
w sumie nam to zaszko-
dzito. Dzi§ widzg, ze win-
ne byly dwie kwestie. Po
pierwsze, tak naprawde
nie oddalismy si¢ d20
catkowicie — owszem, po-
tem zamiescilismy troche
fajnych materiatéw w Zhe
Epitaph, ale bylo juz za
pozno.

Co gorsza, nasi starzy fani uznali, ze przestaliSmy
produkowa¢ ,klasyczne Deadlands” (co nie byto praw-
da — zamieszczaliSmy wéwczas dwie mechaniki). Firmy,
ktérych whasciciele byli madrzejsi ode mnie , jak Kevin
Siembieda z Palladium, Steve Jackson z GURPSem czy
Stephen Wieck, wydajacy Wampira trzymali si¢ swoich
starych systeméw i przeczekali fale d20. W efekcie uda-

to im si¢ znacznie bardziej, niz mnie.

Wydawato si¢ catkiem naturalne, ze Weird Wars powi-
nien wyjs¢ na d20. Natychmiast zaczelismy testy — bardzo
udane, jezeli nie liczy¢ kilku kwestii. Premie do ataku bro-
nig strzeleckg byly troche dziwne, bo w czasie 1T WS nie
nosi si¢ przeciez zbroi, a punkty wytrzymatosci powodowaty,
ze mozna byto strzela¢ do kogos z broni maszynowej, a on
si¢ tylko otrzasat. Krétko méwiac — wyprébowalismy z 50
réznych sposobéw zadawania obrazen, facznie z systemem

Sran/witalnosci” z Gwiezdnych Wojen WotC. Wtedy zacze-

ta si¢ krytyka innych gier, ktére korzystaty z takich roz- -

wiazan — ze nie mozna uzywa¢ w.nich fajnych potworéw

i dodatkéw do d20, wydawanych przez WotC i inne firmy.
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Uslyszatem nawet, ze gdyby mieli wydawac je jeszcze raz, produkty. Ale my wolelismy inne nastroje, i niech to wy-

Gwiezdne Wojny uzywatyby normalnego d20 i byly kom-

patybilne ze wszystkim innym.

Komentarzz2009: Tymczasem, ukazata si¢ 4 edycja

Dungeons && Dragons i nowe Gwiezdne Wojny. Ogromne

- zmiany w obu tych systemach dowodza, Ze ich autorzy
tez zapragneli innych rozwigzan.

WEIRD __.}u R

Zmienili$my zatem po-
dejscie na ,dodawa¢d, ale
nie modyfikowa¢” i napisa-
lismy nowe, fajne atuty dla
komandoséw oraz snajpe-
réw, ktérych motto brzmi:
sjeden strzal, jeden trup”.
Woszystko dziatalo bardzo
dobrze, Weird Wars ukaza-
ly si¢ na GenConie 2001

i $wietnie tam sprzedaty.

Tymczasem jednak Ja-
son  Nichols prowadzit
gre na Froncie Wschod-
nim. Bylem radzieckim komisarzem, przydzielonym
do dwudziestoosobowego plutonu (bylo w nim 4 gra-
czy). Kiedy dowddca zginal, objatem komende. I wte-
dy nadzialiSmy si¢ na osiemdziesiatke dsemke, nie-
mieckie dziatko przeciwlotnicze Flak 18, umocnione
w ruinach Stalingradu. Jedna druzyna miata przygwoz-
dzi¢ Niemcéw ogniem, a druga zaatakowaé z flanki. Gru-
pa uderzeniowa byta uzbrojona w pistolety automatyczne
— a ogien automatyczny nie byt tak mocny, jak powinien.

RIANE LACY MENSLEY
ELULIE R S TR R

Walka z udziatem okolo pig¢édziesigciu oséb, bronig
maszynows, granatami, wsparciem artylerii i szczypta nie-
samowitosci moze si¢ dhuzy¢. Jason zrobil to, co musial:
rozegrat te fragmenty, w ktérych brali udziat gracze, a resz-
te zmyslit. Kiedy bitwa si¢ skoriczyta, uznat, ze stracilismy
tylu ludzi, ilu sami zabilismy. Na pewno postapit fair, a na-
wet byt do$¢ szczodry, biorac pod uwagg realia historyczne,
ale czutem si¢ ograbiony. Wiedziatem, ze gdyby rozegrac¢
wszystko wedtug zasad, méj pluton poradzitby sobie lepie;.
Ale nie bylo sposobu, zeby tatwo przeprowadzié¢ tak wiel-
kie starcie.

Komentarz z 2009: Jestem magistrem historii woj-
skowosci, stuzylem w Gwardii Narodowej, ale nie intere-
suje mnie jako$ bardzo odtwarzanie kazdego militarnego
szczegotu. Wazne, zeby odpowiednio nagradza¢ dobra
taktyke i solidny plan (oczywiscie, biorac pod uwage
czynnik losowy).

O ELFACH, KRASNOLUDACH I D20

W tym miejscu szedt dtugi rozdziat o tym, jak to zrezy-
gnowalismy z wydawania materiatu do d20 — dos¢ jednak
powiedzieé, ze to nie byta mechanika dla nas. Uwazam,
ze firmy takie jak Green Ronin, AEG czy Fantasy Fligt
swietnie wypelnity te nisz¢ i bardzo podobaja mi si¢ ich

|

starczy za wyjasnienie.

Czzgsé 1l
Obyseia
SRODEOWOWSCHODNIA

W lutym 2002 zaproszono mnie na $wietny week-
end gier wojennych do sklepu Last Square w Madison,
Wisconsin. Po drodze mieszkaty dwie grupy moich przy-
jaciél, ktérych poznatem dzigki Pinnacle, zdecydowatem
wiec, ze pojade dtuzsza droga, spedze u nich noc i troche
pogramy.

Poza tym, nikt nie wie, ze potrzebuje dtugiej podrézy,
zeby przemysled, co powinienem zrobi¢ teraz w firmie.

Pierwszym przystankiem byt nocleg u Marka Metznera
i jego paczki w Louisville, Kentucky. Pogadalismy, pogra-
lismy chwile na Xboksie i zabrali§my si¢ za RPG. Mark
sciagnat demo nowego systemu w realiach 1T WS (ktéry
potem wydano) i zabrali$my si¢ do rzeczy. Moim zdaniem,
bylo tak sobie. Gra, ktéra dzieje si¢ podczas II Wojny
Swiatowej powinna by¢ szybka i stosunkowo prosta — a ta
nie byta. Mechanika testéw okazata si¢ dziwaczna, trze-
ba byto zaznacza¢ mase roznych rodzajéw ran, wiec walka
z pigcioma Nazistami zajeta nam godzing. Oczywiscie, nic
nie méwitem moim gospodarzom, ale po jakims czasie cata
druzyna stwierdzila, Ze juz nie chce gra¢, a ja zapropono-
watem alternatywe.

Komentarz z 2009: Od tamtej pory przyznatem juz
publicznie, ze ta gra bytlo Godlike. Wiem tez dzisiaj, ze
nie tylko gralismy na zasadach testowych, ale wiele rze-
czy poprzekrecalismy. Autorzy Godlike to $wietni ludzie
i projektanci gier. Serdecznie przepraszam Dennisa,
Grega i Johna za t¢ pomylke. Zostawiam jednak cata
historie, bo to wazna czes¢ artykutu i procesu tworzenia
Savage Worlds.

Poniewaz cata grupa grata w Great Rail Wars, kazaltem
im zrobi¢ szybko postaci na mechanice GRW, w realiach
IT Wojny. To bylo okoto 23.00. Postaci powstaly w pare
minut, a potem poprowadzitem przygode, ktéra wydatem
po6zniej pod tytutem Dead From Above. Stoczylismy kil-
ka fajnych potyczek z Niemcami, wielka bitwe lotnicza
i straszne starcie z latajacym gargulcem. Wszyscy swiet-
nie si¢ bawili, i poszto jeszcze szybciej, niz $mialem ma-
rzy¢. Skoriczylismy do 2.00 — tacznie z tworzeniem postaci
w jakie$ trzy godziny. I nie tylko grato si¢ szybko, grato si¢
tez prosto.

Nastepnym przystankiem bylo Bloomington/Normal,
Illinois, gdzie miatlem gra¢ w GRW a potem w Deadlands
z moimi przyjaciétmi Davem Rossem i Aaronem Isa-
akiem. Poznatem wtedy réwniez niezmiernie uzdolnionego

dr Roba Luska.



Komentarz z 2009:
Ta tréjka nalezy do naj-
wspanialszych  ludzi,
z ktérymi kiedykolwiek
gralem i ktérych spo-
tkalem w zyciu. Dave
i Aaron wspierali mnie
nie raz, kiedy wydawa-
to mi si¢, ze nie ma juz
nadziei, a nieustajacy
entuzjazm Roba Luska
do Deadlands, a teraz
i do jego gry Sticks and
Stones jest naprawde za-
razliwy. Jezeli bedziecie
mieli okazje pojechaé na konwent, ktéry organizuja —
FlatCon — nie zmarnujcie jej.

-

WEIRD WAR 1T
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Za dnia gratem w Great Rail Wars z osmioma osobami,
kazda z armig za jakies tysiac punktéw. Os’miu/()gbcych lu-
dzi, setki figurek, pojazdéw, todzi, potworéw - a cata partia
trwata trzy godziny. Fantastyeznie. Nie gralem od dawna
w GRW i zdazytem zapomnie¢, jak wiele/trace.

“Wieczorem poszlismy do dr Roba na $wietng sesje

~— Deadlands. Bawilismy si¢ znakomicie, ale w druzynie byto

z 11 postaci, wiec walka troche si¢ dtuzyta. Nie bardzo, ale
z pewnoscig nie data si¢ poréwnaé z doswiadczeniami po-
przedniej nocy.

Po sesji siedlismy z Davem i Robem i godzinami oma-
wialiémy nowy pomyst — system, ktéry bedzie szybki i prosty.
Czy kogos zainteresuje? Czy jest na niego rynek? Ich na
pewno interesowal. Tak jak ja, mieli swoje lata (wszyscy
byli po trzydziestce), dzieci i pracg zawodows. Chcieli gry,
do ktérej mozna sigé¢ i zaczaé graé bez wielogodzinnych
przygotowan, z szybka i sprawna walka, ktéra jednak nie
zrezygnuje ze wszystkich smaczkéw. Kiedys juz zganiono
mnie za kiepski dobér okreslenia, gdy méwitem o grze dla
»dojrzatych” graczy, ale to wtasnie mialem na mysli. Gracze
w naszym wieku z trudem znajduja czas na RPG, bo za-
wsze s3 zajeci 1 maja zobowiazania rodzinne — wigc potrze-
bowalismy gry, ktéra databy si¢ pogodzi¢ z naszym nowym
stylem zycia. Powiedzialem im to, opowiedziatem o sesji
z poprzedniego wieczoru, a oni wpadli w entuzjazm ktéry
i mnie zaczynat si¢ udzielaé.

Komentarz: Tamta rozmowa ostateczne przesadzi-
ta, ze zaczatem tworzy¢ Savage Worlds. Dzigki, chtopa-
ki. Nawet nie wiecie, jaki to byt swietny wyjazd.

CzY SZYBCIE] ZNACZY LEPIEJ?

Gdybym byl na twoim miejscu i doczytat az dotad,
myslatbym pewnie: ,Rany, ten caty Shane chciat po prostu
« szybkiej walki. O to chodzi w jego systemie”. Tak, marzyta
i si¢ walka szybsza, niz w jakiejkolwiek innej grze. Ale

- chcialem tez ztoZzonego tworzenia postaci, rodem z takich

gier jak Deadlands czy d20. Uwazalem, ze atuty s3 super
i bardzo* lubilem nasze Przewagi i Zawady. Wolatbym

jednak, by nie byly tak skomplikowane, ze postaé, trzeba
tworzy¢ z pomoca komputera, a nowych graczy prowadzi¢
za raczke przez caly proces.

Komentarz z 2009: Nasza ,szybkos¢”, co dotarto do
mnie pézniej, bierze si¢ nie tyle z uproszczenia testéw,
co ze zmniejszenia liczby rzeczy, ktérych trzeba pilno-
wac.

Najwazniejszy powdd, dla ktérego ludzie nie cheg po-
znawaé nowych gier, to koniecznos¢ uczenia si¢ nowych
regul. A wigc potrzeba nam gry, ktérej zasady zmieszczg si¢
na jednej stronie. Czy to si¢ da zrobic?

Tak. Ale pamietaj, ze w zadnym wypadku nie nazywam
wyniku naszych prac ,,Gra Doskonaty”. Co$ takiego nie
istnieje, bo rozni ludzie lubig réznie rzeczy — wierzcie mi,
przez lata przeczytatem tysiace projektéw i widziatem naj-
rézniejsze pomysty na RPG. Savage Worlds daje to, czego
zawsze chcialem jako gracz i Mistrz Gry: upraszcza robote
i pozwala po prostu grac.

Jako Mistrz Gry:
1) Chcg gry, w ktérej tatwo wymysla¢ potwory, BN6w,

magiczne przedmioty, bron i tak dalej. Jezeli musz¢ prze-
gladac kilka tabelek, dodawaé punkty (jako MG, nie gracz)

i tak dalej, wszystko robi si¢ za skomplikowane.

2) Chce gry, gdzie ,statysci” albo walcza, albo leza, albo
nie zyja. Nie chce mi si¢ zapisywaé wytrzymatosci zgrai
pomniejszych BNéw — a tylko waznych przeciwnikéw, to-
tréw, smokéw i tak dalej.

3) Chce gry z fatwymi zasadami pojazdéw. W wiekszo-
$ci systeméw przeprowadzenie poscigu samochodowego
wymaga doktoratu.

4) Chce gry, ktéra moge pokazaé¢ znajomemu, ktéry
wezesniej nie grat, a on ja od razu zrozumie. Podstawows
zasade ,Savage Worlds” mozna wytozy¢ w jednym zdaniu
(,Sprawdz, jaka kostkg rzucasz, i rzué nig”).

5) Chce gry, ktérej ,kregostup” pozwala na zabawe w

kazdej konwenciji, ale zostawia miejsce na specyficzne dla

| 4 e =
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Jess, Ernie, Aaron, Eliot, Shane i Rob grajg w Deadlands

w domu Roba.
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réznych gatunkow zasady. Taka, w ktérej horror ma dodat-
kowe reguty strachu, a konwencja awanturnicza tagodniej
rozlicza obrazenia, niz gra w realiach II WS.

7) Chee gry, gdzie za trafienie kazdego przeciwnika
rzucam jedna kostka i nie potrzebuj¢ zadnych dodatko-
wych rachunkéw. Jezeli bohatera atakuje trzech orkéw,
cheg rzuci¢ trzema kostkami, sprawdzi¢, kto trafit i mie¢
spokoj.

Komentarz z 2009: Pisanie statystystyk d20 dla
BN6w z trzech linii Deadlands, Weird Wars 1 ksigzki,
ktérg nazywalismy Hostile Claims naprawde dato mi
w kos¢. D20 ma bardzo sztywne zasady, wszystko zalezy
od klasy i typu istoty, ktéra rozpisujesz. Na przyktad, nie-
umarli nie majg Kondycji, a rozumne rosliny posiadaja
znacznie wigcej punktéw na umiejetnosci, niz chee si¢
wydac. Przeciwnicy z wysokich pozioméw sg strasznie
skomplikowani. Rozpisanie 20-poziomowego, wielo-
klasowego BNa do Losz Colony zabralo kiedy$ Johnowi
dobre trzy godziny.

Wdodatkutrzebabardzodba¢,bywszystkobylozgod-
ne zzasadami, wiec nie wystarczy rozpisac postaci, trzeba
jajeszcze dwa razy sprawdzié, bo trafiaja si¢ btedy. Rozu-

Randy Mosiondz, obecnie glowny designer Champions
Online w Cryptic Studios i jeden z pierwszych ,Dziku-
sow’, ktorzy pomagali mi testowac pierwotne zasady. Na

2djeciu prowadzi gre na GenConie i (mam nadzieje!)

dowodzi wszystkiego, co powiedziatem wyzej. 1o chyba
najlepsza czgsc tef pracy — Randy zostat jednym z moich
najlepszych kumpli i ma swietny pomyst na setting, ktory
mam nadgzieje opublikowa.
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miem to, i doceniam taki styl gry, ale mnie on nie pasuje
i ogromnie nas wykariczal. Po strasznych przejsciach’
z d20 uznalismy za absolutnie konieczne, Zeby przeciw-
nikéw w Savage Worlds rozpisywato si¢ w jedna chwile.

Jako gracz:

1) Chce gry z bogatym tworzeniem postaci. Zeby méj
bohater rozwijat si¢, zdobywatl nowe specjalne zdolnosci,
zwickszal umiejetnosci i cechy.

2) Cheg gry, w ktérej mozna szybko rozegraé bitwe.
Jezeli m6j sierzant z 1T Wojny Swiatowej przekona wie-
$niakéw, zeby chwycili za bror, niech wezma czynny udziat
w boju, a nie petaja si¢ gdzies w tle, catkiem zapomniani.

3) Chcg, zeby moi sojusznicy, BNi, mieli imiona i choé¢
ogélne cechy charakterystyczne. Jezeli mdj porucznik
w Wietnamie ma wysta¢ kogos na zwiad, niech wybiera
spo$réd zotnierzy ktérzy sa ,porywezy”, ,solidni”, ,,cwani”,
»leniwi” i tak dalej.

4) Chcg kontroli nad wynikami testu, jaka zapewniaja
Sztony Losu czy fuksy. Lubig, jezeli bohatera mozna po-
tozy¢ jednym ciosem, ale chcg tez narzedzi, ktére uratuja
mnie przed strzala prosto w oko, ktérg zabije mnie jaki$
fartowny goblin, cho¢ ja nie zrobitem nic ztego. Ale element
losowy jest wazny — sadze, ze niesmiertelnos¢ bohateréw
psuje napiecie.

5) Chcg ,otwartych wynikéw testéw”. Jezeli mam szczg-
$cie i dobrze rzuce, cheg rzucad dalej i czud sie, jakbym miat
zaraz podli¢ §wiat.

Czy ,Savage Worlds” daje to wszystko? Osobiscie w to
wierze. Ale sam si¢ przekona;.

Czzesé IV: Zasapy

A zatem, zachciato mi si¢ szybszej i prostszej gry. Zeby
byta brawurowa i grywalna. Postanowilem nawet, ze to bedzie
jej motto: ,Brawurowo i Grywalnie!”

A teraz zdradz¢ wam zakoriczenie. Ostatecznie zastoso-
walismy zmodyfikowane zasady Great Rail Wars. Ale mu-
sicie wiedzie¢, ze mialem szczery zamiar napisa¢ catkiem
nowg mechanike. Przemyslalem kilka réznych projektéw.

Jednym z nich byta gra pod tytutem Blood Moon.

Komentarz z 2009: Starzy fani wiedza, ze ta nazwa
juz padata. Czy kiedy$ wydamy Blood Moon? Mam na-
dzieje. Jest zupelnie inny. Czg¢sciowo zainspirowat go na
pewno Solomon Kane — tym zreszta zajelismy si¢ juz w
naszej grze Savage Worlds of Solomon Kane. Ale gra nie
ograniczata si¢ do cytowania Howarda i mam nadzieje,
ze kiedy$ do niej wréce.

System byl bardzo prosty i elegancki. Polegat w grun-
cie rzeczy na rzucaniu 2k6 i sumowaniu wynikéw, z moja
tradycyjng sktonnoscig do aséw (czgs¢ z was méwi na to
seksplozja kostek”, a wigkszo$¢ — przerzucanie szostek).
Problem pojawit si¢, kiedy po raz pierwszy rozgrywatem
naprawde duza bitwe. Latwo jest rzuci¢ garscig kostek —
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Scena z gry figurkowej Modern Ops, z udziatem
rozmaitej broni, helikoptera i wozdw opancerzonych —
wszystko uzywa mechaniki naszego erpfzga;r
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znacznie trudniej dodawa¢ wyniki dwéch; osobno dla kaz-
dej postaci. y
~—____ Wyobrazcie to sobie. Trwa Pierwsza Dziwna Wojna
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Swiatowa. Graja-karabiny maszynowe, powietrze przeci-
~ naja serie pociskéw. Wiec MG moze albo rzuca¢ kilka razy
2k6 (przerzucajac asy) i dodawaé rezultaty, albo potrzeba
nowej zasady (na przyklad, za kazde 5 povvyzej PT trafia
kolejny pocisk).

A teraz przejdzmy do bitwy w stylu I/Var/.)ammem Tym
razem potrzeba zasad dla duzych grup wojska, obok trady-
cyjnych erpegowych potyczek. Jezeli banda skavenéw scie-
ra si¢ z oddziatem dzielnych imperialnych halabardnikéw,
rzucanie 2k6 dla kazdego z walczacych nie moze dobrze
sie skoriczy¢.

Nie. To musi by¢ jedna kostka na atak. Zeby seria z ka-
rabinu maszynowego wymagata rzutu 3 kos¢mi, a oddziat
10 szczuréw rzucat 10 kostkami.

Wigc rzucasz jedna kostka. Fajnie — a jeszcze fajniej,
jezeli to co wypadnie jest wynikiem testu (nie liczac kilku
powszechnych modyfikatoréw). Jesli nie trzeba za kazdym
razem dodawaé pozioméw cech i umiejetnosci. Gracze,
ktérzy znaja Great Rail Wars wiedza, ze tam wlasnie tak
byto.

I tak zakoniczytem koto. M6j system okazat si¢ w grun-
cie rzeczy mechanika GRW.

Z.ASADY

A oto podstawy mechaniki Savage Worlds. Bohatero-
wie majg umiejetnosei i cechy o poziomach od k4 do k12
(istoty nadnaturalne miewajg wigksze, jak k12+1, k12+2 i

* tak dalej). Przecigtny czlowiek ma k6 we wszystkich pigciu

cechach i wszystkich umiejetnosciach, jakie posiada. Pod-

~stawowy PT wynosi 4 — jezeli wyrzucisz tyle lub wiecej,

udato si¢. Za kazde cztery punkty wiecej, dolicza si¢ kolej-
ny sukees (nazywany ,przebiciem”).
)
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Obrazenia wynikaja z Sity w wypadku broni biatej (na
przyktad miecz zadaje Site+3), albo maja stala wartos¢ dla
broni palnej (2k6 dla wigkszosci pistoletéw).

Komentarz z 2009: Poczawszy od Deadlands: Re-
loaded, czyli wersji na Savage Worlds, broni biata zadaje
kostke Sity i jeszcze jedng kostke obrazen: k4 dla szty-
letéw, k6 dla mieczy i tak dalej.

Trafiony testuje Wytrzymato$¢, plus zbroje. Jezeli wy-
rzuci od 1 do 3 mniej, niz wynosza obrazenia, jest w Szoku
(jak Eatin’ Dirt w GRW). Obrazenia wyzsze o 4+ oznaczaja
rang. To wystarcza, zeby wylaczy¢ z walki przecigtniaka —
bohaterowie i arcylotry otrzymuja rany, ktére potem zmie-
niajg si¢ w fajne, krwawe ciosy krytyczne. To wszystkie
podstawy gry.

Komentarz: Potem Wytrzymatos¢ stata si¢ warto-
$cig stata, do ktérej poréwnuje sie obrazenia. Jezeli wy-
rzucisz sukees, przeciwnik jest w Szoku. Przebicie (albo
drugi Szok) oznacza rane.

Ficury

Pojawia si¢ jednak kiopot: brak ,krzywej” prawdopo-
dobieristwa wynikéw. To niewielki problem dla statystéw,
ale potrafi irytowa¢ w wypadku bohateréw. Prébowalismy
wige kilku rozwigzan. Pierwsze moéwilo, ze poza walka
,bohater” rzuca dwiema kostkami wspétczynnika i wybiera
lepszy wynik. Ale ta reguta byta niejasna.

Drugi pomyst byt lepszy i si¢ przyjat. Nazwalismy
,bohateréw” (oraz waznych lotréw) ,Figurami”. Do tej
kategorii zaliczajg si¢ postaci graczy i arcylotry, ktére
otrzymuja ran¢ zamiast pas¢ bez ducha. Podczas kazdego
testu cechy i umiejetnosci rzucaja dodatkows ,koscig Fi-
gury” (k6) i wybieraja lepszy wynik.

A oto przyktad z Legendy pigciu Kregow,
prowadzonej na SW przez Zeke Sparkesa.
Moja postaé, Iuchi Tang, ma Rzucanie cza-
réw na k12. Kiery czaruje, rzuca k12 i k6,
wybierajac lepszy wynik. I wierzcie mi, ta
k6 potrafi naprawde uratowaé cztowiekowi
skore!

SZCZYPTA BOHATERSTWA E

Poradzilismy sobie z krzywa rzutéw, i od
dawna wiedzieliSmy , ze walka jest prosta
i szybka. Ale bohaterowie wymagali dopiesz-
czenia, zeby zyskali glebi¢ prawdziwych po-
staci z gry fabularnej, a nie tylko statystyk
dla figurek.

Na szczgscie, ta cze$¢ przyszla latwo. &
We wszystkich naszych grach postaci miaty
zawsze Przewagi i Zawady, a dawno temu,
kiedy pierwszy raz rozmawialismy o erpe-
gu opartym o mechanike GRW, chcielismy
da¢ jaki$ ,sznyt” kazdemu typowi postaci.

— L
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Wprawdzie akurat nas mocniej inspirowaty doskonate 7a-
les of the Floating Vagabond Lee Garvina, niz d20, ale to
WotC utrwalil t¢ koncepcje, w postaci atutéw z 3 edycji
Dungeons & Dragons.

Wigc zmodyfikowalismy troche nasze Przewagi, zeby
byly bardziej dostepne. Mniej wiecej co druga sesj¢ mozesz
albo podnies¢ umiejetnosci bohatera, albo wykupi¢ nows
__ Przewage. Do tego, raz na ,Range” wolno tez zwigkszy¢
cech¢ (a pomigdzy Rangami ,,awansujesz” cztery razy — az
stajesz si¢ Legenda, bo wtedy rozwéj trochg zwalnia).

A czym jest Ranga? Miarg tego, jak duzo masz do-
swiadczenia. Posta¢ zaczyna jako Nowicjusz. Kiedy zgro-
madzi 20 punktéw doswiadczenia, staje si¢ Doswiadczona,
potem zostaje Weteranem, Herosem, a wreszcie — Legenda
(wowczas rozwdj troche si¢ zmienia: awansujesz co 10
punktéw). Legenda zyskuje dostgp do catej serii nowych
przewag, w rodzaju pomocnikéw, kryjéwek, ,nadludzkich”
wspétczynnikéw i tak dalej.

Czrsé V:
GADZETY, CZARY 1 MOCE
NADPRZYRODZONE

Mieli$my zatem zasady tworzenia postaci i wysytania
ich do piachu, wcigz jednak zostata nam jedna arcywazna
kwestia: magia.

W Great Rail Wars funkcjonowat dobry, solid-
ny system rzucania czaréw, ale tam posta¢ mo-
gla uzy¢ zaklecia w kazdej chwili, a sprzezenie
zwrotne byto $miertelne. Co dosko-
nale sprawdzalo si¢ w grze bitewnej,
gdzie figurki i tak ging jak muchy, ale
nie w erpegu. Trzeba wigc byto dodaé
jakie$ ,punkty magii”. Na szczescie,
mechanika przewag ulatwila nam bar-
dzo pracg: moglismy da¢ postaci pod-
stawowg pule punktéw mocy i pozwolié
jej zwiekszac ja, kiedy zechce, dzigki Prze-
wagom.

Ta zmiana poszta btyskawicznie.

Ale kategoria ,czary” musiala objaé¢ nie
tylko, c6z — czary. Chcielismy tych samych
zasad dla psionikéw, superbohateréw, sza-
lonych naukowcéw, a nawet obcych.

Tak wigc ,czary” zmienily sig
w ,moce”. UstaliliSmy, Ze na poziomie
zasad ,magiczny pocisk” czarodzieja nie
rézni si¢ szczegodlnie od ,ciosu psio-
nicznego” telepaty i ,przyduszenia”
kanciarza. Owszem, wygladaja inaczej,
ale dziataja tak samo: uderzaja magicz-
ng energia, ktéra zadaje obrazenia.

L)
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Miatem w tym wzgledzie pewne doswiadczenia —
,czarna magia’, narz¢dzie Szeryfa z Deadlands byta szale-
nie ogodlna, ale gracze zgota tego nie widzieli. Zty szaman
mogt razi¢ bohateréw rojem kasliwej szarariczy, a czar-
noksi¢znik strzela¢ pociskami najczarniejszej czerni — ale
obydwaj uzywali mocy ,gromy zagltady”. Réznita si¢ ,bajera-
mi”, czyli wygladem.

Wige w Savage Worlds zrobilismy tak samo. Pytanie —
czemu? Dlaczego jedna moc jest lepsza od tuzina czaréw,
ktére minimalnie réznig si¢ mechanika? Postuze si¢ przy-
ktadem z d20, bo t¢ mechanike znacie najlepiej i wiecie,
ile tam jest ,magicznych pociskéw”, poczynajac od ,,Ptona-
cych dloni”, na ,Kwasowej strzale Melfa” koficzac. Pewnie,
wszystkie maja troche inne parametry, ale robig to samo
— zadajg obrazenia.

Jezeli ,magicznych pociskéw” jest tuzin, MG i gracze
muszg sprawdzaé¢ w czasie walki ich wspétezynniki. Jesli
jest jeden, sprawy staja si¢ znacznie prostsze. A gdy taki
pocisk mozna wzmacniaé, wydajac dodatkowe punkty ma-
gii, doswiadczony i pote¢zny czarodziej dysponuje znacznie
potezniejsza bronia, niz mtodziutki uczen, posiadajacy rap-
tem kilka punktéw mocy.

Tak rzeczy majg si¢ z ,magicznym pociskiem”, ale to
samo rozumowanie mozna odnie$¢ do innych czaréw.
,2Pancerz” zapewnia bohaterowi pancerz, ,odbicie” powo-
duje, ze trudniej go trafi¢ na dystans, ,niewidzialnos¢” czy-
ni go... c6z, chyba juz tapiecie zasadg.

Co prowadzi do kolejnej kwestii. Lubig, kiedy moce
maja proste nazwy, dzigki ktérym od
razu wiadomo, co robia. ,Upostacienie
Mistrza Piekarnikusa” brzmi strasz-
nie fajnie, ale co to robi? Kiedy gracz
mo6wi mi, ze rzuca co$ takiego ja (jako
MG) odpowiadam co$ w stylu: ,E, ja-
sne! Fajnie! Dobra, kto nastepny?”.

W danej grze, bohater moze zna¢d
moc ,wybuch” pod nazwa ,Gniew du-
chéw ognia”, i, jesli chcee, tak ja wiasnie
nazywaé¢ — ale, z perspektywy zasad,

wszyscy wiemy ze to jest ,wybuch”, czar
ktéry zadaje obrazenia na jakims obszarze.

PROFESJE

Wigc jak rozrézni¢ kulg ognia czaro-
dzieja i ognisty cios superbohatera? To pro-
ste. Pierwsza sprawa to warianty wygladu:
czarodziej co$§ tam mamrocze i pojawia sie
ognista kula, a superbohater rzuca kasliwa
uwage i mierzy we wroga otwarta dlonia.
Druga sprawa to profesje, ktére precyzuja,
jak bohater robi to, co robi. Jezeli kto§ ma
»moc nadprzyrodzong” — jest czarodziejem,
kaptanem, superbohaterem i tak dalej —
posiada specjalng Przewage, ktéra okresla,
ile ma punktéw mocy, jakie czary, ktorej
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umiejetnosci uzywa, by zadziataly i czy dotycza go jakies
specjalne zasady.

A wigc,czarownik i superbohater maja swoja ,nadprzy-
rodzong umiejetnos¢”. Ten pierwszy postuguje si¢ Rzuca-
niem czarow, ktére odpowiada za najrozmaitsze zaklgcia.
Umieje¢tnos¢ podnosi tanio, ale musi tez kupowacé kolejne
czary, ktore stuza do réznych rzeczy (otwierajg zamki, roz-
praszaja magie i tak dalej).

Superbohater tymczasem ma znacznie mniej mocy,
i osobng umiej¢tnos¢ do kazdej. Nazywa ja jak chce — na
przykiad ,plonacy cios” — i testuje zawsze, gdy uzywa tej
wlasnie zdolnosci. Musi inwestowa¢ wigcej w umiejetnosci
i pewnie nie moze zdobywa¢ nowych mocy, ale za to ma
mnéstwo punktéw magii, wigc moze naprawde zaszale¢.

Czgsé VI: EverNIGHT

Kiedys jﬁ'if opowia-
datem, jak powstawat
Evernight  (Wiecznanoc
- przyp. ttum.), przypo-
mng¢ to jednak, na wypa-
dek gdybyscie przeoczy-
li te historyjke. Jezeli
nie chcesz zepsu¢ sobie
niespodzianek z tego
podrecznika, przeskocz
te czes¢. W “kazdym
razie: gdy po raz pierw-
szy pojawita si¢ 3 edycja
D&D, postanowilismy
ja wyprébowaé i po-
prowadzitem trylogie trylogii. Pierwsza byta seria I//ithid
TSRu — skrécona wersja, w ktérej tupiezcy umystu prébuja
opanowac §wiat i pograzy¢ go w wiecznej ciemnoséci. Moja
druzyna koncertowo to schrzanita, zabijajac jedyng istote,
ktéra wiedziata jak dostaé si¢ do $wiata najezdzcéw i ich
powstrzymacé. Kampania skoriczyta si¢ stowami ,,No dobra.
Mija kilka miesigcy i stofice znika z nieba. Lupiezcy ataku-
ja i $wiat w zasadzie si¢ konczy.”

sHANFE LACY HENSLEY

Z.APADA CIEMNOSC

Cho¢ fakt, ze kampania skonczyla si¢ w ten sposéb,
do$¢ nas wkurzyt, kilku moich kumpli wpadto na ten sam
pomyst, ktéry zaswital i mnie. Ledwie wypowiedziatem
ostatnie zdanie, spojrzeliémy po sobie i pomyslelismy — co
za wspaniala okazja! Ale fajnie bedzie zorganizowad ruch
oporu w $wiecie, gdzie czytajace w myslach, przewazajace

" sity najezdzcow zniewolity ludzkos¢!

Pomyst siedziat mi w glowie przez diuzszy czas, ale nie
miatem czasu si¢ nim zajaé, bo pracowatem nad Deadlands
i Weird Wars. Potem pojawily si¢ Savage Werlds i narodzit
si¢ Evernight.

= - —-—+-—'.__.

Komentarz z 2009: Rany. Ominatem naprawde
mase szczegotéw. W wickszosci zwigzanych z firma,
a niekoniecznie z tworzeniem samej gry, ale z pewno-
$cig odpowiadajacych na pytanie, czemu nagle mogltem
porzucié ,klasyczne Deadlands” i zajaé si¢ czyms$ innym.
W skrécie méwiae, Pinnacle i ja przeszlismy pieklo
i w ciagu roku znalezliSmy si¢ na krawedzi upadku.
Kiedy kurz opadt, wszystko si¢ zmienilo, a ja uznatem,
Ze moge wreszcie zrobi¢ gre, ktéra mi si¢ marzyta. Nie
chciatem jednak pakowaé si¢ w pelng lini¢, z masg do-
datkéw (i chyba nie bylo na nig rynku). Dzicki Savage
Worlds mogtem jednak wypusci¢ ,jednostrzat” i nie wy-
dawa¢ mnéstwa kolejnych ksiazek o samym $wiecie. To
co$, co znéw si¢ zmienia, ale o tym nastgpnym razem...

Mozna by duzo méwi¢ o rzeczach zwigzanych z Ever-
night, skupig si¢ jednak na jednej: formacie przygody. Nie
wszystkie podreczniki do Savage Worlds beda takie, ale
Evernight jest ,zamknieta kampania” — ksiazka jest serig
przygdéd, ktére rozgrywa sie¢ po kolei, od poczatku az do

widowiskowego finatu.

Jezeli graliScie w Deadlands, wiecie, ze lubie kampanie
z wyraznym watkiem przewodnim, w ktérych duzo sie
dzieje i duzo zmienia. Klopot z wigkszoscia gier — réw-
niez z naszymi — polega na tym, ze aby to wszystko ogar-
na¢ trzeba §ledzi¢ linie przez kilka lat i kupowaé mné-
stwo podrecznikéw. Tym razem chcialem da¢ MG tyle
samo fajnych sekretéw, ale tak, Zeby mial do nich dostep
i naprawde mégl uczyni¢ druzyne czescia wielkiej historii
Swiata.

Wiem, co niektérzy z was mysla: znam argumenty za
i przeciw. Pozwdlcie, ze zestawie pytania i twierdzenia,
ktére — jak sadze — cisng si¢ wam na usta.

1) Zamknigta kampania? Ale ja chee swiata, w ktérym
bede prowadzil wlasne przygody! Takich $wiatéw sa tysiace.
A ja lubitem zawsze robi¢ co$ innego, o ile to ma sens. A
sposob, w ktérym opowiadamy histori¢ Evernight ma zde-
cydowanie najwigcej sensu.

2) Powtarzam, chee prowadzic wlasne przygody! Dobrze,
jezeli naprawd¢ musisz — prosze bardzo. W ksiazce znaj-
dzie mnéstwo informacji o wszystkich miejscach, ludziach
i potworach, mozesz z nimi zrobi¢ co chcesz. A nawet po-
zeni¢ nasza kampanie z wlasnymi pomystami.

3) Nienawidze liniowych przygid. Bardzo si¢ staratem,
zeby w podreczniku znalazty si¢ nie tyle przygody, co sce-
nariusze — ktére stawiaja druzyn¢ przed problemem lub
sposobnoscig i pozwalaja poradzi¢ z nia sobie na wlasny
sposéb. To, co zrobig w przygodzie ma oczywiscie wpltyw
na nastepnej, ale (ogélnie rzecz biorac), nie musza doprowa-
dzi¢ do zatozonego zakoriczenia, zeby gra¢ dalej. Pewnie, sg
wyjatki, ale wigkszos¢ ,,misji” tylko zapewnia druzynie okre-
$lone korzysci.

A poniewaz gracze maja stworzy¢ wiasne postaci, z wia-
sng motywacja i historig, bedziesz mie¢ mnéstwo miejsca
do improwizacji, dodawania wlasnych watkéw i tak dale;.
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4) Hej, mnie si¢ podoba! Mnie tez! Bo to oznacza, ze
przed sesja musisz tylko przeczyta¢ 2-4 strony (wickszosé
misji trwa jedng lub dwie sesje) i popracowa¢ nad tym, co

uczyni ja fajna, zamiast przebijac si¢ przez 64 strony scena-

riusza, zeby si¢ dowiedzie¢, ze gobliny z Obszaru 63 ataku-

ja, kiedy ustysza hatas w Obszarze 7.

5) Wigc... a co, kiedy skoriczymy? To zalezy. Ja zaktadam,
ze bohaterowie beda wéwcezas legendarnymi herosami,
ktérzy ,ocalili swiat” lub zawiedli (céz, sprawy sg troche
bardziej skomplikowane, ale nie chcg za duzo zdradzac).
Mozesz skoniczy¢ i zaczaé gra¢ w inng gre, albo, jezeli wo-

lisz, kupi¢ kolejny podrecznik do Savage Worlds.

Ewentualnie, jezeli bohaterowie przezyja ostatni scena-
riusz, pozwolisz im zebrad sity i wymysli¢, co teraz. Albo,
gdy zgina, stworzy¢ nows druzyne, zmienié¢ $wiat tak, zeby
dopasowac¢ go do skutkéw porazki poprzedniej grupy i wy-
mysli¢ wiasng kampani¢ (w ksiazce jest kilka dobrze opra-
cowanych wariantéw zakoriczenia).

Jezeli bedzie zapotrzebowanie, przygotujemy kontynu-
acje. Po finalowym, hm, starciu, pozostaje wcigz miejsce na
rozmaite wydarzenia i watki, na razie jednak chce skupi¢
sie na wtasciwej historii.

Komentarz z 2009: Evernight II powstal, pod piérem
BD Flory. Od tamtej pory zaczelismy jednak inaczej przy-
gotowywac ksiazki, i rzecz wymaga powaznych przerébek,

nie z winy autora. Kiedys zajmiemy si¢ i tym — obiecuje!

Kmlleen—mag z 50 Fathoms

 Caxse VI
U nAS NA SESII

Czgsto stysze pytania, jak wyglada nasza sesja: jakich
uzywamy rekwizytéw, jak czesto si¢ spotykamy, czy uzywa-
my figurek i plansz, ile os6b liczy druzyna i tak dalej. Rzu-
cenie $wiatla na nasze zwyczaje pomoze wam zrozumiec¢
koncepcje, ktére stoja za Savage Worlds.

KAMPANIE 1 JEDNOSTRZALY

Nasza grupa najchetniej grywa w krétkie kampanie,
zwykle trwajace okoto miesigca, cho¢ zdarzaja si¢ wyjat-
ki. Piekto na Ziemi Hoplera zajeto dobrze ponad dwa lata,
a w jego obecne Starcie krolow na Savage Worlds gramy juz
sz6sty miesiac. Moja kampania do D&D, podczas ktérej
testowalem system, gdy byt jeszcze nowoscia, zajeta nam
dziesi¢¢ miesiecy.

Spotykamy si¢ mniej wigcej raz w tygodniu, zwykle we
$rody (jako rodzice, poswigcamy weekendy na co$ zgota
innego). Zaczynamy koto 18.00, gramy do 23.00. Jezeli
w druzynie s3 ludzie dorosli (po 30-stce), pracujacy na pe-
ten etat, regularne spotkania staja si¢ bardzo wazne. Jesli
umawiacie si¢ od czasu do czasu, bedziecie gra¢ bardzo
rzadko, bo wszyscy sa zajeci i muszg planowaé z duzym
wyprzedzeniem. Kiedy jednak ustalicie staty termin, ta-
twiej bedzie wszystkim przesuwac inne rzeczy.

PoniepziAEkowa SESIA
Bywaja rézne druzyny, zwykle jednak mysli si¢ o erpe-

gach w kategoriach nie kofczacych si¢ kampanii. Owszem,
sa zwykle bardziej angazujace, niz jednostrzaty, jezeli jed-
nak trudno wam uzgodnié, w co bedziecie graé, sprébuijcie
naszego rozwijzania.

Przez wiele lat moja druzyna umawiala si¢ na ,ponie-
dziatkows sesj¢”. Niewazne, czy faktycznie gralismy w po-
niedzialek wieczorem (cho¢ tak si¢ zaczgto) — liczylo sie,
ze kazda osoba ktora chciata by¢ MG, prowadzita jedna
»przygode”. Taka przygoda trwata zwykle 3-6 sesji, a po jej

zakoriczeniu bralismy si¢ za co$ innego.

Uwielbiam, kiedy grupa przez chwile bawi sie¢ w Weird
Wars, potem prébuje Evernighta, po nim rozgrywa kilka
sesji Deadlands i tak dalej. I pewnie — od czasu do czasu
zagra w stare, dobre D&FD. Albo, jeszcze lepiej, wyprébuje
Unknown Armies Atlas Games, albo Blue Planet od Fantasy
Flight.

Jezeli jestescie troche podobni do mnie, macie caly regat
gier, w ktére chetnie byscie zagrali, ale nigdy si¢ nie udaje.
Model ,poniedziatkowej sesji” pozwala czgsto prébowac cze-
gos nowego, bez rezygnacji z systemu, w ktory gracie stale.
Dzigki niemu wykorzystacie te wszystkie dziewicze podrecz-

niki i ztapiecie oddech po diugiej, wyczerpujacej kampanii.
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Figurki, figurki, figurki. Uzywajcie. Wigkszo$¢ mitosni-
kéw naszych gier tak robi. Niewazne, czy figurki faktycznie
wygladaja jak to, co maja przedstawiaé — ale uktadajcie na
stole cokolwiek, zeby wszyscy wiedzieli, co si¢ dzieje. Wy-
dalismy Kgrtonowych Kowbojow do Deadlands i Pickta na
Ziemi dla 'oséb, ktére nie lubig taszczy¢ kilograméw oto-
wiu, oraz najprawdziwsze figurki dla ich mito$nikéw. Ale
réwnie dobrze sprawdzg si¢ koraliki, kapsle czy nie$mier-
telne kostKi.

Wiem, ze czeéé z was grywa w bardzo okultystyczne
erpegie. Nie chcecie gry wojennej z postaciami graczy,
tylko wezbitvania sie w posta¢ i emocjonujacej opowiesci.
Uwierzcie, figurki pomoga i w tym. By¢ moze wydaja si¢
zbyt techniczne, ale tak naprawd¢ pomagaja wszystkim
zrozumie¢ sytuacje, w ktérej biorg udziat. Bo ile razy opi-
saliScie pokdj, a po kilku rundach walki okazywalo si¢, ze
gracze nie maja zielonego pojecia, w ktérycH miejscach
stoja ich postaci?

Fd
Rzecz w tym, ze im lepiej gracze znaja otoczenie, tym
chetniej je wykorzystuja. Jezeli powiesz,wkomnacie sg czte-

~— 1y orki’;gracz odpowie ,to ja je tng”. Kiedy pokazesz, gdzie

_ sa, zacznie nagle Zastanawiac sie, jak je podejs¢, zaproponuje

wspoldziatanie pozostalym i pewnie zacznie uzywaé w wal-
ce element6éw scenerii, zamiast tylko wywija¢ mieczem.

Komentarz z 2009: Przez tych kilka lat przeczyta-
tem mnéstwo komentarzy o figurkach, pisanych-zwlaszcza
przez przeciwnikéw ich stosowania w RPG. Ja to rozu-
miem, i naprawde nie musicie ich uzywac, zeby dobrze
bawi¢ si¢ nasza gra. Ale polecam chociaz raz sprébowaé
— niewazne, czy w Savage Worlds, DD, czy innym sys-
temie, w ktéry grywacie. Poprowadzitem w zyciu tysiace
sesji, zaréwno dla najblizszych przyjaciét, jak komplet-
nie obcych ludzi na konwencie. I doswiadczenie uczy
mnie, ze figurki pomagaja odgrywaé postaé oraz
wykorzystywaé otoczenie. Bardzo trudno opowiedzie¢
doktadnie to, co ma si¢ w glowie, a przeciez wystarczy
pokazaé graczowi prosty szkic z zaznaczonymi pozy-
cjami wszystkich uczestnikéw walki, a zaraz zacznie
rzucaé sprytnymi pomystami. Ponadto, bedzie mniej
zagubiony, a wigc bardziej zaangazowany w gre.

KoBIETY

Kobiety stanowia od jednej trzeciej do potowy naszej
druzyny. Moze myglisz, ze to sprawa drugorzedna, ale
uwierz — zonatym sprawia wielka réznicg. Czemu? Bo je-
zeli twoja lepsza potowa nie grywa, znacznie trudniej wy-

~gospodarowaé czas na sesje, nie méwiac juz o regularnych
spotkaniach, o ktérych méwitem.

A teraz czas na straszne uogodlnienie: gra z kobietami
jest inna. Pewien jestem, Ze ponizsze $ciagnie na mnie

S kiopoty, ale postuchajcie kilku rad goscia, ktéry prowadzi

masg sesji dla druzyn mieszanych, zaréwno w stalej grupie,
jak podczas konwentéw na catym swiecie.
!
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Jedna z pierwszych sesji Savage Worlds, z kost-
kami, kartami i wezesnym wydrukiem system.

A) Opisujcie opcje, zamiast wylicza¢ modyfikatory.
Chociaz wigkszos¢ kobiet nie przejmuje si¢ tak bardzo
mechanika i chee przede wszystkim dobrej historii, tez lu-
big zabtysnaé. Pomaga przygotowanie $ciagi z najpopular-
niejszych manewréw bojowych. Dziewczyny wykorzystaja
je réwnie dobrze, jak faceci, cho¢ pewnie nie chcialoby im
si¢ przeszukiwaé podrecznika na wiasng reke.

B) Opisujcie potwory. Méwcie ,atakuje was ogromna,
wlochata kreatura”, a nie ,sowoniedzwiedz” (to zreszta
swietny przyktad. SowoniedZwiedZ ma naprawde gtupia
nazwe, ale jezeli da¢ mu szanse¢ potrafi nastraszyc.)

C) Dbajcie o pamietnych przeciwnikéw i BN6w. Nie
moéwicie ,to czarnoksi¢znik 10 poziomu”, ale tworzcie
prawdopodobne osoby o prawdopodobnych motywacjach
i dziwactwach. Kobiety cz¢sciej traktuja BN6w jak postaci
(jezeli dacie im szanse), a mezczyzni czesto sprowadzajg
ich po prostu do roli wrogéw lub sojusznikéw.

Kiedy pisywatem do Dark Sun, prowadzitem dla dru-
zyny wi¢zniéw z catego obszaru pustyri Athas. Pilnowat
ich sadystyczny stréz, naprawde okrutny i cyniczny kaptan
Smoczych Kréléw o bardzo irytujacym chichocie, ktéry
doskonale nasladowatem. Mezczyzni w druzynie dlugo
knuli, jak zabi¢ posta¢ o takich wiasnie mocach: rozwazali
w tym celu swoje czary i improwizowali bron. Kobiety réw-
niez dyszaly rzadza odwetu, tez chcialy si¢ wyswobodzi¢
i da¢ draniowi w kos¢, ale bardziej interesowat je powdd,
dla ktérego tak go nienawidza — ten paskudny $mieszek —
niz doktadny plan ucieczki i zemsty.

BAwcCIE SIE DOBRZE!

W ostatecznym rozrachunku wazne, zebyscie grali tak,
jak lubicie. Jezeli ktéras z moich uwag wam pomoze, to
swietnie. Moja grupa trzyma si¢ razem od ponad 16-at,
mamy za sobg setki sesji i tysiace wspaniatych wspomnien.
Dostaj¢ mnéstwo maili od ludzi, ktérych druzyny rozpa-
daja si¢ tego czy innego powodu — moze ktéras z moich
rad wam pomoze.
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Komentarz 2 2009: To jedno udato mi si¢ na pew-
no. Dostatem mnéstwo maili od ludzi piszacych, ze
dzieki Savage Worlds udalo im si¢ wygospodarowac czas
iznéw zaczaé gra¢. Wielu czlonkéw mojej druzyny prze-
prowadzilo si¢ przez caty kraj i pracuje razem. To niesa-
mowite i dowodzi, jak silne wi¢zi wytwarza wspdlna gra.

Czzes¢ VIII: OrazENIA

Ta czgs¢ bedzie znacznie bardziej techniczna, ale chciat-
bym Zebyscie naprawde zrozumieli, jak dziata system obrazen,

zeby dobrze go wykorzystac.

Poniewaz gra bazowata na Great Rail Wars, nie poswigca-
tem poczatkowo wiele uwagi obrazeniom. Chciatem zostawi¢
je niezmienione i tak wiasnie dzialo si¢ przez pierwsze kil-
ka sesji. Ale byty to zwykle albo przygody dla bardzo matych
grup (jak Death form Above w domu Scotta Nethery), albo po
prostu ogromne potyczki (jak méj scenariusz w czasie Wojny
z Francuzami i Indianami).

Potem zaczelismy gra¢ w Legende pieciu Kregow u Zeke.
Ktéry podobnie jak ja cieszyt sie na mysl o wykorzystaniu
BN6w w walce i przydzielit nam oddziat Zurawi Daidoji.
Podczas pierwszej przygody stoczylismy spora bitwe, na 50
oséb, w tym 15 naszych BN6éw i mas¢ wiécznikéw Lwa
pod dowédztwem shugenja.

Uzylismy wszystkich smaczkéw mechaniki i poszto do-
skonale, z tym, ze troche przyttoczyta nas liczba rzutéw,
zwlaszcza migdzy BNami. Rzut za trafienie, rzut za obro-
ng, rzut za obrazenia, rzut za odpornos¢. Zeby im zaradzi¢,
wprowadzilismy wspétczynnik Obrony, ktéry dat kazdemu
PT trafienia. Przeszed! kilka poprawek, ale w zasadzie si¢
nie zmienit.

Gorzej poszio z obrazeniami. Za pierwszym podej-
$ciem przygotowatem PT zranienia zalezne od Rozmia-
ru (troche jak w Deadlands): poréwnywalo si¢ obrazenia
zrozmiarem potwora — rezultatem byt Szoklub rana. Potem
jednak stoczylismy pierwsza walke z naprawde duzg istota,
nieumartym jaszczurem animowanym przez niegodziwego

Nasze pigknie graczki w Savage Worlds:
Jackie, Michelle i Jenny.
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shugenija naga, i odkrylismy ze system nie dziata najlepicj
(i sprawia, ze Wigor BN6éw zupetnie si¢ nie liczy). |

O orkacH I EVERNIGHT

Wymyslilismy wiec zasade: 2 + potowa Wigoru + bonus
ze zbroi (ktéra trwa po dzi§ dzien) i rozegraliSmy pierwsza
misj¢ w Evernight. Moja druzyna, ztozona z typowych po-
staci fantasy, walczyta z ogromng istota, nie bedaca jednak
Figura, i uznata ze to okropnie frustrujace, ze albo zginie
od jednego ciosu, albo nic si¢ nie dzieje.

Potem, grupa przekradata si¢ obok 20 orkéw i nie zdata
testu Skradania. Jako MG jestem do$¢... surowy i uznatem,
ze orki zaatakuja. Wyobrazalem sobie, ze grupa musi wy-
mysli¢ teraz co§ naprawde sprytnego, zeby przetrwacé. Ale
nie mialem racji, bo bohaterowie po prostu zaszarzowali
i w kilka rund rozsmarowali wrogéw po $cianach.

Chociaz orki miaty przyzwoita Site, k8, i dtugie miecze
(+3), nie mogly przebic¢ si¢ przez zbroj¢ przecigtnego bo-
hatera (nie méwiac nawet o ,tanku” Johna Hoplera, Ro-
landzie, pétorczym muszkieterze w kolczudze i kirysie).
Pewnie, nie raz spowodowaly szok, ale nie udalo im sig¢
nikogo zrani¢.

Wprowadzitem kilka zmian. Prébowatem zwigkszy¢
obrazenia broni (miecz zadawat Sit¢ plus k6 obrazen, szty-
let Site plus k4 itd.), ale to tez nie zadziatato. Srednia wy-
nosita tyle samo, co przy statych modyfikatorach, trzeba
bylo wiecej rzucaé — zwlaszcza w walce z mnéstwem dra-
béw — a asy sprawialy, ze szczescie stawalo sie wazniejsze
niz wybér broni.

Komentarz z 2009: I oczywiscie na tym staneto
po dalszych, dtugich prébach. Bo przeciez dwie kostki
daja nieco wigksza srednig obrazen, a po uwzglednieniu
asoéw pozwalaja naprawde zrobi¢ krzywde. Ba, sa znacz-
nie fajniejsze! Nowy sposéb rozliczania przebi¢ (+k6,
zamiast +2 za kazde przebicie) réwniez znacznie po-
prawil sytuacje.

Potem gralismy w Deadlands: Lost Colony i wrécilismy do
zasady testowania Wigoru po zadaniu obrazer, co spraw-
dzito si¢ $wietnie przez wiele sesji. Bylismy zadowoleni.

JAZDA PROBNA

A wiec wreszcie przygotowatem Jazde Probng, a wy, za-
cni czytelnicy, Sciagneliscie ja z sieci i zaczgliscie grac.

Bardzo szybko zdatem sobie sprawe, ze popelnitem
btad. Przeciwstawny test obrazen statystycznie byt bez za-
rzutu, stwarzal jednak dwa problemy:

1) Wymagatl okropnie duzo turlania, co zaczynato by¢
problemem kiedy tylko kto$ prébowat przeprowadzi¢ wielka
bitwe, o jakiej nawijam tu bez przerwy.

2) Irytowat ludzi, ktérym udato si¢ bardzo dobrze tra-
fi¢, ale nie byli w stanie potozy¢ przeciwnika.
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Pierwslzq cze$¢ umiatem naprawié: trzeba byto ustali¢
stalty PT zranienia. Zresztg, i tak wlasnie zabieratem si¢ do
wersji zasad przeznaczonej dla gier bitewnych, i chciatem,
by dato sifgI rozegra¢ ogromne starcie w typie Warhammera
—wiec ta sprawa byta kluczowa. Bo jak podczas bitwy przy-
pisywac kostki do figurek, by sprawdzi¢, kto kogo trafi?

Rzecz pkazata si¢ naprawde trudna. Dlaczego? Otéz,
bohaterowje fantasy nosza zbroje, o wartosci od +2 do +4
(skérznia i plytéwka). Przy Wigorze k6, Wytrzymatosé
(potowa V\;’igoru+2) goscia w kolczudze wynosi 8. Sred-
nie obrazenia przy Sile k6 i mieczu (+3) wynosza 7 (cho¢
pamietajcie, ze ,S$rednie” to w Savage Worlds niebezpieczny
termin, ze ,wzgledu na asy i Kos$¢ Figury, ktéra rzucaja
tylko wybftani). A poniewaz potrzeba przebicia, by zada¢
rane, przecigtny Jasko musi wyrzuci¢ asa, by chocby za-
drapaé przecietnym mieczem innego przeci¢tnego Jaska,
w przecigtnej kolczudze. Moze to i realistyczne (przeciez
zbroja ma ochrania¢), ale co to za rados¢: oktada¢ kogos
jak cepem, bez zadnego efektu. To naprawde metna strona
punktéw wytrzymatosci — masz wrazenie, ze czyms si¢ to
jednak skoriczy. Ale ma i staba: nie mozn4 zabi¢ kogos jed-
nym ciosem i trzeba strasznie mazac po karcie.

OSTATNI SZCZEGOE

A co dzieje sig, kiedy Figura otrzyma za duzo ran? Ten
problem rozwigzat John Hopler. Pierwotnie rzecz wygla-
data jak w Great Rail Wars — po kazdej ranie rzucalo sig
w tabeli cioséw krytycznych. Dzigki czemu bohater caty
czas mial si¢ $wietnie, az nie umart. Brak mi bylo dresz-
czyku znanego z systeméw posiadajacych punkty wytrzy-
malosci czy inng mechanike ran, jak Deadlands. To nie byto
fajne.

Potem miatem kilka ztych pomystéw, az w koricu Ho-
pler na to wpadt. Zauwazyt, ze szansa $mierci powinna wia-
zac si¢ z silg ostatniego ciosu, a nie poprzednimi ranami.
Jego rozwiazanie bylo nastepujace: powiedzmy, zZe nie masz
zadnych obrazen i jeste$ zdréw jak ryba. A potem dostajesz
sze$¢ ran na raz. Nie sprawdzasz wtedy tabelki dla posia-
daczy trzech ran, ale opisujaca sytuacje po dostaniu szesciu
(cho¢ wezesniej bytes zdrowy). (Na marginesie: sze$¢ ran
zabija!) To symuluje fakt, ze oberwate$ wyjatkowo paskud-
nie, cho¢ nic ci wezesniej nie dolegato. Analogicznie, jezeli
potozy ci¢ jedna rana (bo wezesniej masz juz trzy), spraw-
dzasz tabele dla jednej rany (do$¢ niegrozna).

~ . Rozwiazaniem problemu 1 okazala si¢ odpowiedz na
problem 2, ktéra—jest wynikiem wielu wspaniatych po-
 mystéw z listy dyskusyjnej Savage Worlds. Po pierwsze,
nadalismy wigksze znaczenie przebiciom w tescie trafie-

nia: zamiast +1, dawaly +2 do obrazen.

Komentarz z 2009: Potem troche to uproscilismy.
Weiaz jednak najbardziej podoba mi si¢, ze mozesz
otrzyma¢ trwaly uraz. Moze to i brzmi sadystycznie,
ale tworzy historie i sktada si¢ na legende¢ bohatera,
zwlaszcza w kampanii.

Komentarz z 2009: Potem zmieniliémy to na ,,masz
przebicie, rzucasz k67, co jest szybsze, tatwiejsze, T po-
zwala rzuci¢ jeszcze jedng kostka za obrazenia!

Nastepna zmiana — i to ona wszystko naprawita — to
decyzja, ze dwa Szoki powoduja rang. Ostatnia pomniej-
sza kwestia (konieczno$é wyréwnania, a nie wyrzucenia za
obrazenia wigcej, niz wynosi Wytrzymatos¢ — czyli zmniej-
szenie jej o 1 punkt) sprawila, ze system zaczal naprawdg
dobrze dziata¢. I zawdzieczamy ja liscie dyskusyjne;.

Blotki moga zwykle przyja¢ jedno trafienie, zanim be-
dzie po nich, co daje wrazenie punktéw wytrzymatosci.
Zbrojna kupa, ktéra wynajates, utrzyma si¢ przez chwile
— zwhaszcza, jezeli ma porzadne zbroje — ale nie spedzicie
z biednym MG catego dnia na prébach wytuskania ich

Z pancerza.

Pomogta tez ostatnia modyfikacja. Poniewaz nie bylo
osobnego testu odpierania obrazen, fuksy (umozliwiajace
przerzuty) stracily na znaczeniu. Dodalismy wigc zasade
wyparowania, ktéra pozwala bohaterom w opatach urato-
wac skére. Konsekwencje okazaty si¢ swietne. Szczegélnie
zadowolony jestem z faktu, ze wyparowanie jest testem, nie

~ —~automatyczng negacja ran (jak w Deadlands) — dzigki temu
nie mozesz po prostu zignorowac strzelby, z ktérej mierza
*  ciw plecy, pewny, ze anulujesz obrazenia.
L
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Jeden ze wxmiankowanych wyzej orkdw
\ L z Evernight. =
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| Czzsé IX:
3 Poxocuaé Grg

Wydawca gier nie powinien produkowaé czegos, czego

_ mie kocha na zabd; (wybaczcie hiperbole). Nasza ostatnia

= sesja testowa Savage Worlds: Wietnam byla bardzo typowa.
- Pozwdlcie, ze o niej opowiem, a przekonacie si¢ sami.

Przycorowania
Tajemniczy Teller wpada z wizyta i prowadzi przygode

w Wietnamie dla Jasona, Zeke i mnie. Jestesmy Zielo-
nymi Beretami, wystanymi, by przeciagnaé na nasza stro-
n¢ mieszkanicéw pewnej wioski na pograniczu z Kambo-
dza. Zamieszkuje ja zamknieta grupa mnichéw, stynnych
ze swoich sztuk walki — a ze nie kochaja Wietkongu ani
zbrodniczych najezdzcéw z Kambodzy, moga przystuzy¢
sie nam.

Poniewaz gramy w Savage Worlds, Teller nie waha si¢
przydzieli¢ nam petnej druzyny gotowych do walki BNéw.
Rzucamy za ich osobo-
wos¢ 1 wychodza nam

przerézne typy. Jason
jest naszym glod-
nym awansu po-
rucznikiem, Zeke
gra Rainmana, nasze-
go ,boga piorunéw”
(a ,piorun”
to  jego
granatnik
M79), a ja
(Shane)wcielam
sic w napakowane-
go studenta medycyny
z Nowego Jorku, kté-
rego wszyscy od razu
przezywaja ,,Doktor

Bronx”. Wzrost daje

mi predyspozycje do

noszenia M60, wigc
jestem  jednoczesnie
strzelcem i lekarzem.

Wioseczka

Po odprawie i krét-
kim locie $miglowcem do

melodii Surfin’ Bird, docieramy do wioski, gdzie wia-
$nie zamordowano grupe cywiléw z Zachodu. Znajdu-
jemy ocalatego, ktéry twierdzi, ze odpowiada za to tajny

oddzial amerykanski, o nazwie Black Cats. Cywile na-

o -
tomiast najwyrazniej szukali w okolicy skarbu;, by¢ moze
stawnych bogactw mnichéw, ktérych ~ przyjechalismy
przekabacié.

Rainman i Doktor Bronx rozdaja zatem batoniki dzie-
ciom i staraja si¢ zatrze¢ zte wrazenie, a porucznik Guy
taczy si¢ tymczasem ze sztabem i dowiaduje, ze ocalaty jest
,w btedzie”. Zadne Black Cats nie istnieja. Tymczasem,
troche penicyliny (i pokaz moich zdje¢ z Nowego Jorku)
zapewniaja nam kolejng informacje. Jedno z dzieci méwi
Doktorowi, ze w lesie zyja gigantyczne nietoperze, ktére
porywaja $winie.

ATAK NIETOPERZY

Kontynuujemy misje i na noc zatrzymujemy si¢ w nie-
wielkim wawozie, gdzie§ migdzy Wietnamem a Kambodza.
Tak jak nas ostrzegano, pojawia si¢ ogromny réj gigantycz-
nych nietoperzy. Ku naszej zgrozie, gdy zaatakuja w kilka,
potrafig porwa¢ w powietrze dorostego mezezyzne! Ten los
spotyka dwoch cennych czlonkéw naszej druzyny. Doktor
Bronx i Rainman zmuszaja porucznika, zeby zarzadzit po-
szukiwania, ale po calej nocy przeszukiwania kretych gér-
skich wawozéw tracimy nadzieje.

Mechanicznie, scena wyszta doskonale. Savage Worlds
ma proste, ale bardzo skuteczne zasady wyczerpania, kté-
re pozwalaja symulowaé zaréwno udar cieplny, jak gtéd
ibezsenno$¢. Nasza czes¢ Wietnamu jest szczegdlnie goraca
i wilgotna, wigc po dtugim marszu i histerycznym przeszu-
kiwaniu gér zaczynamy naprawde czué zmeczenie.

Doktor i Rainman niechgtnie godza si¢ z rozkazem po-
rucznika, by zaniecha¢ poszukiwan — nasi towarzysze albo
nie zyja, albo wlasnie prébuja wréci¢ do obozu. Jason
(porucznik Guy) naprawde odwalit tu kawal rolpleing,
ktéry nalezy wspomnie¢. Jego bohater chciat natychmiast
kontynuowa¢ misje, ale wiedziat, ze oddziat zareagowatby
zle na porzucenie zolnierzy bez préby ratunku. Pozwolit
nam szukad, péki nie zaczelismy wydawaé fukséw na testy
wyczerpania, a potem ,zostawil nam” decyzje o przerwaniu
poszukiwan. Mistrzowska manipulacja.

Ocnia!

Po kilku fantastycznych scenach trafiamy wreszcie do
wioski tajemniczych mnichéw — by odkry¢, ze dziesieciu
Black Cats morduje ich bez mitosierdzia. Gralismy juz
w Wietnam i wiedzielismy, ze walka ze Zle wyszkolonymi
partyzantami uzbrojonymi w katasze to jedno — a starcie
z uzbrojonym oddzialem amerykanskim, z granatnikami,
M60 i wysokim Strzelaniem to catkiem co innego.

Nasza druzyna rozktada si¢ grzbiecie wzgorza, doktad-
nie za Black Cats, zajmujac doskonata pozycje, by strzeli¢
im prosto w plecy. Zanim jednak podejmujemy decyzje,
z prawej flanki niewidoczny wrég rzuca w nas granatem.
Dwéch naszych BN6w jest w Szoku, a my zaczynamy ob-
rzucaé granatami tajemniczego przeciwnika.
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Mhniej \l;viqcej w tej samej chwili porucznik Guy krzyczy
»2Amerykanie! Amerykanie! Przerwa¢ ogieri!”

Dowédca Black Cats, Major, wrzeszczy ,Wstrzymac
ogieni!” i na kilka gestych minut wszystko zamiera. Moj
bohater, Doktor Bronx, ma zawade Slubowanie: Przysie-
ga Hipokratesa, wigc porzucam M60 na wzgérzu, biore
apteczke ibiegne na dét, poméce zranionym przez grana-
ty. Okazuje si¢, ze to wsparcie Black Cats, goscie z M60.
Przybiega tez jeden z ich lekarzy.

Major wzywa gestem naszego porucznika — spotykaja
si¢ posrodku pola, mi¢dzy dwoma oddziatami. Na szcze-
Scie Jason ma przewage ,Wykrywacz ktopotéw” (potem
zmieniong na ,Szdsty zmyst”) i orientuje sig, ze co$ jest
nie tak. Major i Guy maja wstrzymane akcje, wige wyko-
nuja przeciwstawny test Zrecznosci. Jason wygrywa i rzuca
si¢ do parowu, ciskajac granat w stron¢ Majora. Ten, bedac
Figura, wyparowuje obrazenia za pomoca fuksa: pada do
niewielkiego wykopu i udaje mu si¢ uniknaé oB_rgier’l.

Zaczyna si¢ pieklo. Zeke, posiadacz przewagi Bog pio-
runéw, zaczyna wali¢ granatami w-pozostatych Black Cats.
Jeden z naszych ludzi chwyta porzucony przeze mnie M60
i pruje z niego jak-eblakany ogniem zaporowym. Dzieki

~ —temu reszta fatwiej zdejmuje swoje cele (poniewaz drugi
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. Szok oznaeza rang, ogien zaporowy polaczony ze strze-

laniem do przeciwnikéw, u ktérych spowodowat Szok,
sprawdza si¢ §wietnie).

NA MARGINESIE

W tej bitwie walczyto dwadziescia oséb, wszystkie
z bronig automatyczna, M60, granatami r¢cznymi albo gra-
natnikami. Chciatoby si¢ wam pilnowaé zuzycia amunicji?
Nam tez nie. Na szczescie w Tour of Darkness jest bardzo
fajna mechanika, ktéra pozwala unikna¢ tego koszmaru
zaréwno graczom kontrolujacym BNéw, jak MG.

Aaron prowadzi Savage Worlds: Wietnam 7a
. Origins 2003.
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Dopracowalismy je podczas tej sesji. Petne zasady znaj-
dziecie w podreczniku, ale w skrécie dziata to tak. BG
kontroluja amunicje normalnie, pocisk po pocisku. BNi
majg jej okreslony poziom: Bardzo duzo, Duzo (standard
na patrolu), Mato albo Brak. MG moze uzna¢ (zwykle po
walce), ze poziom amunicji BN spadt o poziom. W czasie
starcia natomiast zmniejsza si¢ zawsze, gdy grupa dosta-
nie dwdijke za inicjatywe. Co znaczy, ze grupa sojusznikéw,
ktéra posiada Malo amunicji, moze przestrzal strzelaé
w potowie walki!

To nie tylko tatwiejsze, ale prowokuje naprawde drama-
tyczne decyzje — jezeli koriczy wam si¢ amunicja, pewnie
zdecyduje si¢ nadlozy¢ drogi byle uzupetni¢ zaopatrzenie,
albo sprébujecie zdoby¢ ja w wiosce wroga.

Podobnie jak zasady, pozwalajace po walce okreslié,
ktéry z BN6w nie zyje, a ktéry jest tylko ranny (i wymusié
decyzje, co z rannym zrobic), reguly amunicji sprawiaja, ze
podczas walki myslisz jak prawdziwy dowédca, nad prawdzi-

wymi problemami, a nie regutkami, ktére cie przeciazaja!

A TYMCZASEM MOJA POSTAC...

Gdy szalata bitwa, mojej postaci (Doktorowi Bronx)
przydarzyto si¢ co$ ciekawego. Lekarz, ktéremu poma-
gatem, walnat mnie w tyt glowy kolbg M16. Méwiac je-
zykiem zasad, wykorzystal bezwzgledna przewage (+4 do
trafienia, +4 do obrazerl), co mnie zatatwito. Poczekatem
wigc, wstrzymatem akcje i kiedy co§ odwrdcito jego uwa-
ge od wigzniéw sprébowalem si¢ uwolnié. Jason i Zeke ze
$miechem potrzgsali gtowami.,,Moze zagrasz tym gosciem,
kiedy juz wrég odstrzeli ci teb?” §miat si¢ Zeke, wskazujac
na jednego z naszych BN6w.

Wirogi lekarz i ja (Doktor Bronx — kiedy gram, zawsze
moéwi¢ w pierwszej osobie) mieli§my zachowane karty. By
przerwac jego akcje, musiatlem pokonac¢ go w tescie Zrecz-
nosci. Mimo wydania fuksa, wyrzucitem tylko 4 — ale
mialem szczescie, bo on wyturlat 2. Walnatem go pigscia
prosto w twarz, ale wyrzucitem mato obrazer.

Lekarz miat wybér. Wciaz mial nade mng bezwzgledna
przewagg, ale w garsci trzymat karabin. Nie mégt do mnie
strzeli¢, nie cofngwszy si¢ — a wowczas miatbym dodatko-
wy cios. Teller zdecydowat, ze medyk si¢ cofa, liczac pew-
nie, ze rozetnie mnie na pét serig po tym, jak znéw ledwo
go musne. Pocalowatem moje szczesliwe kostki i rzucitem.
Ledwie trafitem. Ale, bylem napakowany i miatem k8 sity.
Rzucitem k8 i Koscig Figury. Poszczescito mi sie, na k6
wypadt as. Dzicki przerzutowi osiggnatem 8 — za mato,
zeby zrani¢, ale dos¢, by przeciwnik byt w Szoku. Miatem
szanse! Malo tego, zanim gosc¢ si¢ otrzasnat, nasz sierzant —
BN zdobyt wzgérze i przerobit go na dzem swoim M16.

Komentarz z 2009: Dzi$ obrazenia dzialaja troche

inaczej: nawet w walce wrecz nie rzuca si¢ Koscia Figu-

ry, a wszedzie tam, gdzie pisatem +1, +2 i tak dalej, jest
dzis$ +k4, +k6 itd.
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MORAE Z TEJ OPOWIASTKI

Po sesji, kiedy wszyscy ekscytowalismy sig, jak super
bylo, najczesciej powtarzany komentarz dotyczyt tego, ze
udalo nam si¢ jednoczesnie przeprowadzi¢ spora bitwe
z 20 osobami, uzbrojonymi w brori automatyczng i granaty,
oraz bardzo szczegétowe starcie pigsciarskie miedzy dwo-

_ma lekarzami.

Zaczelismy okoto 19:00, zrobiliémy postaci, stoczyli-
$my dwa duze starcia, naodgrywalismy si¢ podczas rozméw
z BNami z wiosek oraz miedzy bohaterami i przynajmniej
godzing cieszyliSmy si¢ z fantastycznych zasad, ktére

powymyslat nasz MG. Skoriczylismy przed péinoca.

Pierwotna oktadka do Weird Wars: Wietnam, pedzla
bardzo uzdolnionego Gila Formosy. Nie uzylismy jej, bo
postanowilismy z Zeke Sparksem, ze bedziemy miec na
oktadkach ,symbole’, jak w Evernight i 50 Fathoms.
Podoba mi sig préba stworzenia jednolitego wizerunku
catej linii, ale ta okladka jest znacznie lepsza i sqdzeg, ze
2 nig podrecznik sprzedatby sig lepiej. To samo zrobi-
lismy z Necessary Evil i tez pozatowalismy. Nowa
wersja wyglgda moim zdaniem znacznie lepiej.
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PopsumMowaNlE

I tyle. Kiedy przeczytalem ten tekst powtdrnie, napraw-
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de docenitem ciezka prace naszych testeréw i setek uczest-..__

nikéw listy dyskusyjnej. Szczerze wam dzigkuje — nie tylko
jako facet, ktéry te¢ gre sprzedaje, ale jako gracz, ktéry ja
uwielbia.

WyMIANA OGNIA Z 2009

Gdzie sig¢ podziat Jack? ,Jack Szyderca’
byl nasza pierwotna maskotka, wzorowana
na starym, dobrym gospodarzu ,,Opowiesci
z Krypty” i podobnych postaciach. Draznit
jednak bardzo wielu ludzi, poza tym cigz-
ko byto wciska¢ go do kazdego podrecz-
nika, ktéry zrobilismy. Wiec odestalismy go na emeryture.
Ale czasem wzywa mnie ze swojego samotnego pudetka.
A wierzcie mi, nie ma nic gorszego, niz wéciekly Jack

w pudetku.

Zambknigte kampanie: Nie planujemy robi¢ nast¢pnych
podrecznikéw podobnych do Evernight. Teraz, kiedy na-
uczyli$my si¢ robi¢ Sploty, bardzo uwazamy na réwnowage
pomiedzy historig a brakiem linearnosci.

108 za podrecznik: Explorers Edition, po 108, byta
ogromnym hitem i sprzedajemy teraz drugi naktad. Bar-
dzo si¢ ciesze, widzac w naszej gromadce tak wiele nowych
twarzy.

Nagroda Origins: Jestesmy w Pinnacle do$¢ rozgory-
czeni, gdy idzie o nagrody Origins dla naszych nowych
produktéw. Savage Worlds zdobylo nagrode Player’s Cho-
ice w 2003, ale organizatorzy zapomnieli tego ogltosi¢ na
ceremonii wreczenia i weigz nie przystali nam statuetki.
Niestety, nasza branza jest znacznie mniej profesjonalna,
niz by si¢ chciato. Ale wy zrobiliscie swoje i oddaliscie na
nas glosy, za co bardzo dzigckujemy.

Niespodzianki: Najwigkszym zaskoczeniem byt sukces
Savage Worlds. Rzeczy szty kiepsko migdzy starym a no-
wym Pinnacle. Napisatem gre nie po to, zeby odbudowa¢
firme, ale dlatego, ze chciatem w nia graé. I wciaz cheg,
a ponowna publikacja tego artykutu bardzo mnie nakrecita.
Na szczescie, jutro mam sesj¢. Wracamy do Stalingradu,
wysadzi¢ te cholerna osiemdziesiatke ésemke.
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Wersja polska: Tomasz Z. Majkowski”



