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>>Natury naszego swiata pewni byc¢ nie mozemy. Przypuszczac
Jedynie mozna, Ze nasz Bezmiar zawieszony jest posrod pustki
innych od naszego Bezmiarow. Tak i nikt ,stamtad” nie moze byc
pewny natury swego swiata. Nie mogac zas okreslic
elementarnych odpowiedzi — skad mamy wnioskowac o

prawdziwos¢  ktdregokolwiek ze  sSwiatow: naszego Ilub

Jtamtego”?<<
fragment Kamiennych Tablic, ,,0 Powstaniu
Wszechrzeczy”

PROLOG czyli Z CZYM TO SIE JE?

Szanowny Czytelniku — to co trzymasz przed oczami t
nie jest zwykly teks. To klucz. To srebrny klucz gianic
wyobrani. Zabierze & w podr& poprzez — méwvic
stowami Lovercrafta — ,Bramy Srebrnego Klucza”, z
daleka od szarej i nudnej rzeczywisto z daleka od
monotonii milionéw istni@, z daleka od wegetgych
egzystencji
przyziemnych spraw matych, C|emnych i podiych Iud2|

bez ambicji, honoru, | I|| il |I ‘ [ [ [| |||
wrazliwosci. Ta podré nie !| | ” | |
wyzwoli Cig z  okowow J| |

rzeczywistéci — ale wrécisz za
niej silniejszy. Z kadym razem .|
bogatszy 0 nowe’ | L
doswiadczenia. Ty i wszyscy! L
ktorzy razem z tob sie w ta LA
podr&. wybiora. Czy juz wiesz | b4

!l':‘ﬂﬂihi '

gdzie s¢ wybieramy? e,
Pora wybra sig w $wiat
INSCENIZACJI ’\.
NARRACYJNYCH - poza ey

horyzont normalngi.
Z pewndcia zaciekawita Was
nazwa: InscenlzaCJa A
Narracyjna? Jest to polsk
odpowiednik angielskiej nazwy
— Role-Playing Games a w
Polsce spopularyzowane &
terminem Gier Fabularnych.
Jakkolwiek Gry Fabularneas u,-,, :
blizsze znaczeniem dc a2
angielskiegoRPG [dostownie: FaEaSkeeEs
gra z podziatem na rolé to
termin Inscenizacja Narracyjne
blizej oddaje tr& catego
zjawiska. RPG przyedrowaty
do nas z Zachodu — i jest to jest pewnie jednaewieiu
pozytywnych rzecz, ktéra stagat przybyly [j&li nie
liczy¢ Kosciota Satanistycznego, muzyki rockowej,
Internetu i tym podobnych — bez ktérych przyzna¢e,

nowoczesnemu cztowiekowi ery postnowoczesnej trudno

sig oby¢ :-) ]. Powstaty pod koniec lat 70-tych na jednym
Z uniwersytetow amerykskich a do nas dotarly w
potowie lat 80-tych.

Ich rodowdd jest dwojaki. Z jednej strony jest nim
szeroko pajte zjawisko teatru (dlategozyto czionu
«nscenizacja”) a z drugiej strony byto to dalekmspnite
wykorzystanie strategicznych gier planszowych {§ca
kiedys w ,Magie¢ i Miecz” albo ,Bitw ¢ na Polach
Pellenoru” ?) — sad nazywato s je ,grami”.

W rzeczywistdci nie ma to jednak wiele wspélnego z
grami — tu nie ma wygranych ani przegranych — chpdz
prostu o dolkx zabaw w gronie przyjaciét. Inscenizacja

szarych zjadaczy chleba. Z daleka od
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Narracyjna jest wiec przede wszystkim rozrgwk
niemasow chat grupows, niszows chat dos¢ popularm,
kulturalmre chat by sk nia zajmowa& nie trzeba b§
kulturoznawa. RPG czerpie géciami z literatury SF i
Fantasy bo tworzy wspoélny z nimi nurt kulturowy i
rzeczywistdci literackie zazwyczaj stanowvikonwencg
dla Inscenizacji. To nic innego jak forma dostaniaa
przezy¢ estetycznych — ale i wiele, wieleaeej. O czym
pézniej...

Skoro ju mamy mglisty zarys w ktérym to cdivie
rzeczywistdci obraca s zjawisko zwane RPG [nie myli
z radzieckim granatnikiem przeciwpancernym ;-) &2or
ludzie z nim zwazani, pora przéf do sedna sprawy. Co
takiego potrzeba by zaistniata Inscenizacja Najna®/ |
czym tak widciwie to jest?

Potrzeba wic wpierw paru os6b — co najmniej dwdch.
Moze by¢ trzech. Cztery osoby tojyest cd. Pie¢ 0s6b
tez maze by. Czy mae by 6? Oczywicie — a nawet
powinno by. Moze tez by¢
wiecej — byleby nie za dio [10
0s6b to ju jest thum — a chi
RPG cazsto korzysta z
improwizacji to happeningiem
nie jest i nie bdzie, bo by nie
musi i nie mae]. Najlepiej by
yiI bylo to towarzystwo mieszane
h piciowo. Osoby takie powinny

sie cechow&:  wyobrania

? "‘{'I

L

o }|||| przestrzens inwench
,1!:” tworcz, kreatywndcia,
||I3=! umiejetnoscia  wspotpracy w

b v grupie, humorem
”;i- (niekoniecznie  czarnym) a

przede wszystkim fantagj
Jeli  jednak nie wykazuy

powyzszych cech a przejawigj

choe szcatkowe oznaki
wystgpowania inteligencji,
formutuja wzglednie

zrozumiate zdania i czasami
uzywaja mydfa to ju jest duy
sukces — i maa zaczyna
zabaw. Majac juz jaka$ grupe,
trzeba znalgt kogas
KOMPETENTNEGO kto
przyjmie na siebie
ODPOWIEDZILNO S$C. Jeeli nikogo takiego spxnod
siebie nie rozpoznajecie to trudno aggiijcie zapatki. W
kazdym razie jedna osoba musi zdstaw. Prowadacym
lub jak st zwykto mawi& (dla oséb cierpcych na manie
wielkosci): Mistrzem Gry [z ang. Game Master] — w
srodowisku zwyklo si tez uzywaé termindw: Narrator,
Starosta Gry, Nadzorca — ale my pozosta przy
Prowadacym/Mistrzu Gry (w skrécieMG). Pozostali
uczestnicy s tzw. Graczami.

W Inscenizacji Narracyjnej nie uczestniczxadna
publiczna¢ bo jest to rozrywka kameralna — nie dla mas i
innych burakéw (ch® czasem uczestnigz w niej
osobnicy nie wudzielagy sk bezpdrednio, tzw.
pomagierzy MG). Ogdlnie mima powiedzié, ze po
prostu spotykaj sig znajomi po to by razem mito sgizi¢
czas.

Uczestnicy kda wecielali sk postacie rénych
BOHATEROW ktorych sami sobie wykrewyj— tzw.
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Bohaterow Graczy [w skrécie: BG]. Wpierw jednak
wybiora sobie konwengj— to jestswiat i realia w ktérym
poruszé sig¢ beda ich bohaterowie. Mag wigc jako
rycerze, rozbojnicy, kekniczki czy czarodziejki
przemierzd baniowe krainy, mroczne i zapomniane
przez dobrych bogéw bezdm bawé na turniejach w
zamkach  wielkich  krélow  staggtnych  krain,
uczestnicz§ w polowaniach na czarownice v6d
zabobonnych mieszkadéw ciemnogrodéw. Mag tez
wcieli¢ sie w pilotéw statkbw kosmicznych, naukowcéw
badajcych rubige kosmosu czy przemytniczki hi-tech
kontrabandy. A wszystko toetizie miato wspdla cecle.
Nie bedzie s¢ odbywa na deskach sceny, za pormoc
rekwizytow i dekoracji. Wszystko c¢hzie dzig sig w
wyobrazni poszczegoélnych uczestnikdw — ktérzy stowami
beda opisywali zachowania i akcje swoich bohateréw — w
czasie rzeczywistym, bez z gory ustalonego schematu
improwizujac i reagujc na zastane sytuacje w trakcie
Inscenizacji. Czy kiedykolwiek chciétie przeywaé
przygody swoich ulubionych bohateréw literackichy cz
filmowych? Podrédowat razem z Driyna Piescienia po
Srodziemiu, walcz§ jako pilot Imperium z Rebeliantami
w $wiecie Gwiezdnych Wojen, albozezucic sig w wir
jakiegg wymyslonego przez kogoswiata — jakby wegcz
zasiadajc do lektury nie znanej kgiki? Albo ch@ raz
by¢ kims innym ni jestécie? Czy wegcz zawsze
przejawialécie chg¢ bycia aktorem albo pisarzem?sile
tak to Inscenizacja Narracyjna da wam rzadkhy w
dzisiejszym s$wiecie maliwos¢ dobrej zabawy i
satysfakcji. Rdziecie mogli si na chwile oderw& od
nudnej rzeczywistiei — spadku PKB, wzrostu bezrobocia,
Busha przemawiagego na forum ONZ, Tomasza Lisa
chrzanacego trzy po trzy w TVN/Polsacie (ktére jak
wiadomo ] telewizjami satanistycznej
zydokomunomasonerii, co powiegdzwam w kadym
prawdziwie polskim radyju ;-) ) czy 2ezapomnié o tym
ze Miller sk rozbit ale nie zabit. Bdziecie mogli rzudi
sie w otchtar nieznanego.

Kazdy z podecznikbw do RPG opisuje jakiswiat
[znany z ksizek czy filmow albo wymgiony przez
autoréw] i zasady w nim obowdujace. Kto w takim
Swiecie zyje i gdzie? Jak wygba bieg historii i genezis
itd., itp. Bohaterowie zawsze ety osobami ktére
zamieszkuj jeden z takich rzeczywisto. Gracze ich
prowadacy mog deklarowé& dowolne interakcje — byle
zachowé& zwiazek przyczynowo-skutkowy — czyli by
gotowymi ponié¢ konsekwencje swoich czynéw. A ich
swoboda jest ograniczona tylko ich wyabra, specyfily
wykreowanych przezebohateréow i zasadami na jakich
opiera st danyswiat.

Szczegolna rola przypada tu Narratorowi (MG). Oproc
Bohaterow Graczy w $wiecie zyja jeszcze inni
bohaterowie tzwBohaterowie Neutralni (w skrécie BN
z ang. NCP — Non-Player Character — czyli Bohaterow
Nad-Ktérymi-Gracze-Nie-MajKontroli). Ich to wianie
bedzie odgrywat Mistrz Gry. Oczyégie nie wszystkich a
tylko tych z ktérymi Bohaterowie Graczyedn mieli
styczng¢. Poniewa za cata Inscenizacja toczyesiw
wyobrazni  uczestnikow — MG musi opisywa cah
rzeczywisté¢ w ktérej poruszésig beda BG — miejsca w
ktorych st znajdugp, zdarzenia ktérychasswiadkami itd.
Stad przygto si nazywa Prowadzcego Narratorem — i
Inscenizacja otrzymata przydomek ,narracyjnej”. By
inscenizacja nie byla tylko jakigi chaotycznymi
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migawkami zzycia bohaterow, Mistrz Grydolzie musiat
stworzyt jakas  historii w ktorej da maliwosé
uczestniczenia graczom i ktérzyda na zywo rozwija
swymi czynami. Bohaterowie Graczy w toku historii
stworzye powinni Druzyne Poszukiwaczy Przygod
wspllnie dzaca do zapodanego w danej chwili celu a
jednoczénie realizujc swoje cele osobiste.eBa wicc
poszukiwg stawy, bogactw, szlachetnych ideatéw,
karczemnych burd lub osébek negocjowalnego afektu
niejednokrotnie ratag przy tym swiat w ktérym zyja
przed zagtag lub walnie s do niej przyczyniajc.

Tak w wielkim skrocie wyglda Inscenizacja
Narracyjna. Jak wyghla ona w szczegotach — to g
opisuje poniszy podecznik. A opisuje onswiat w
konwencjach fantasy — a aa swiat w ktérym wystpuje
magia, smoki, czarodzieje, ksghiczki, rycerze itd.
Dokiadny opis swiata inscenizacji znajduje ¢si—
czesciowo w Xiedze Prowadgego oraz w Xidze
Konwenciji [geneza, przebieg historii i opis geomaiy].
Tutaj — tj. w Xkedze Bohateréw jest wszystko co
potrzebne jest Graczom oraz ich Bohaterom — pdccz
takze Bohaterom Neutralnym prowadzonym przez
Mistrza Gry. W Xidze Prowadzego jest natomiast
wszystko co jest potrzebne Mistrzowi Gry do
prowadzenia inscenizacji a o czym Gracze nie kamiec
wiedzie powinni.

Ruszajmy wgc, tam gdzie ,[...] przemigly jak deszcz,
jak porywisty w polu wiatr — odeszty dni chwaly,rgly
sie za nigdmiertelnymi gérami — w mrok i cienie...”

CO JEST JESZCZE POTRZEBNE?

By zagkbi¢ sie w $wiat Inscenizacji Narracyjnej,
oprécz rzeczonego paghznika potrzebne dolzie: sporo
wolnego czasu, di papieru (czystego), przybory do
pisania — najlepiej by kaly z uczestnikbw miat wkasny
otéwek z gumk; karty bohateréw (nahy skopiow& po
jednej dla kadego gracza) oraz kostki do gry.
Standardowo zywa st w Inscenizacji ,Krysztaly Czasu”
kostek 10sciennych i 6sciennych. Przydatne bywaj
rowniez kostki 8scienne. Oprocz nich istnigjtez kostki
4, 12 i 20scienne ale od biedy nina s¢ bez nich obédg.
Najlepiej zeby kady z uczestnikbw gry miat wilasny
komplet kostek — po 2 z kdego gatunku — kala w
innym kolorze. Kostki takie mma zazwyczaj naldyw
sklepach z akcesoriami RPG. Czasemzmao je te
znalex¢ w grach planszowych.

Poniewa Inscenizacja Narracyjna w pewnym stopniu
oddaje realizmswiata rzeczywistego (tylko w innej
konwencji), naturalp rzeca jest ze w pewnym
momencie wybuchnie jakawalka — czy to midzy BG
lub BG kontra BN (ewentualnie BGedla stali i patrzyli
jak BN sk wyzynaja nawzajem). Czasami gd dla
wygody przyda s do symulacji starcia plansza
podzielona na kwadraty lub heksy (&z@ekaty) i figurki
w odpowiedniej skali. Takie duperele sma naby w
sklepach z modelami i figurkowymi grami bitewnyr@id
biedy mog by¢ hipki z klockbw LEGO [zabrane
miodszemu rodzestwu] a jéli gracze ma talent,
wyobraznie i poczucie humoru to mage skleai ludziki
z kasztanbw. Z wilasnego ¢<wadczenia wiem, ze
kieliszki do wodki po opr#nieniu zawartéci doskonale
zastpuja modele jakichkolwiek istotyjacych wswiecie



.KC". Jakkolwiek plansza nie jest potrzebna do
inscenizacji — wraz z coraz gWisz liczba przebytych
,Sesji” gracze hda dochodzt do wprawy w odgrywaniu
walk tylko w wyobrani, przy pomocy nakgzi szeroko
pojetej narracji.

Z doddwiadczenia take wiadomo,ze przydatny mge
by¢ taki ztom jak PeCet + zestaw nagtemjacy HiFi.
Komputer mae st przyda do odpalania przegiych
programéw ufatwiajcych wszelakie obliczenia w czasie
inscenizacji (mnéstwo takich programoéw ima $ciagnac
z Internetu — programy do losowania BN i BG,
symulatory kostek, rysowniki map, herbow itd.) a-Fli
do puszczania klimatycznej muzyki, pomagaj wczuy
sie¢ w inscenizowa histori. Nie musz chyba dodawg
ze pohczenie obydwu ztomdw w kontékie wytkowania
mp3-jek rozwizuje problem eciglego zmieniania
CD/MC. Jakkolwiek prawdziwi wyjadacze, szczegOlnie
urzadzapcy rekreacyjne sesje w plenerach (ne§ciej
przer@nych ruin zamkéw itp.) — takich zbnych
rozpraszaczy uwagi nie potrzebuj

GRACZ

,...COZ  jedna istota  mogfaby  zrobic  przeciw  tak
wszechogarniajgcej nienawisci? Ale prawda byto, ze nie byt to

zwykty ze Smiertelnikow...”
fragment Kamiennych Tablic, ,Wojna z Tym Ktorego
Imienia Nie Powinno Sie Wymawiac”

Pobienie juz wiemy jaly role w inscenizacji maj
uczestnicy bdacy graczami. Caly w zasadzie pzsny
tekst lzdzie odnosit & do opisu kreowanych przez graczy
Bohaterow (jakkolwiek analogicznych zasagywa MG

do kreowania przedstawianych przez siebie BN).

Najpierw keda opisane ramy w ktéreasoni ujci w
Swiecie ,Krysztatébw Czasu” — czyli wspoétczynniki mre
cechy méwice o tym co danym bohaterem ima w
dwiecie inscenizacji zrobj czego zrold nie mana a co
mozna  zrobt z  mniejszym  lub  wdkszym
prawdopodobigstwem. Oczywicie zachowanie i
bohatera i powodzenie wykonywanych przez niegoiakcj
beda zalezaly nie tylko od tych cech i wspotczynnikéw,
ale przede wszystkim od sprytu, pomystéeid inwenciji
prowadzacego go Gracza. W dalszejeéei Xiegi znajduj
sie juz same konkrety madzy ktdrymi Gracze mag
wybiera& — tworzc nowego Bohatera wswiecie
.Krysztatdw Czasu”. % to profesje ktdrych Bohaterowie
mog Sie wyuczy¢ oraz zwizane (lub niekoniecznie) z
nimi umiegtnosci ktére mog rozwijaé w trakcie trwania
inscenizacji. Inscenizacja stanowi zazwyczajagci
nastpujacych po sobie historii (tzn. scenariuszy
podzielonych nasesje — czyli kilkugodzinne spotkania
uczestnikow inscenizacji, w czasie ktorych ,praeaja”
kolejne etapy historii) w ktérych uczestnicBohaterowie
wigc stanowd to bedzie wzgkdm catas¢. Poniewa BG
beda sie w trakcie inscenizacji rozwifa zdobywad
dodwiadczenie i zyskiw& coraz wysz pozyCg W
hierarchiiswiata ,Krysztatdw Czasu” — zmieniebeda sic
réwniez ich cechy, wspéiczynniki i umigjnosci.
Zazwyczaj na lepsze — chaie jest to regat bo znane
jest przecie powiedzenie,ze niektérzy ludzie wraz z
biegiem zycia ,cofap sie w rozwoju” i nie mazadnych
przestanek ku temu by nie stos@éweej reguly w tej
Inscenizacji.

Do zapisywania wszystkich informacji o Bohaterze
stwzy Karta Bohatera, umieszczona nanéo tej Xiegi.
Gracz winien mié ja zawsze pod ¢ka, by w razie
potrzeby méc sprawdziaktualny stan jego bohatera i
odpowiednio sj do tego ustosunkowa

Cala bowiem trudna sztuka bycia graczem polega na
tym by jak najlepiej w rzeczywisfoi odgrywa swojego
bohatera. Gracz musi ndi¢u w szczegdlnixi na uwadze
ograniczenia BG - nikt nie wymaga od niego
profesjonalnego warsztatu aktorskiego - zéak i
popisywanie & takowym mae wzbudzt dezaprobat i
niecte¢ pozostatych czionkéw deyny. W kaicu to nie
jest teatr — gdzie wszystko — jak prymitywnie — jest z
gory okrelone.

Podstawowym naedlziem gracza jest dialog
prowadzony z Mistrzem Gry (lub odgrywanymi przez
niego BN-mi) i pozostatymi Graczami (ich BG). Ogisu
on dokladnie podejmowane przez swego bohatera
czynndci — na podstawie informacji o aktualnej sytuacji
podawanych mu przez Mistrza Gry. Powinien Gracz
pametac by wyraznie zaznaczy co méwi ,w grze” (a
wiec notabene co moéwi jego bohater) a co pozamp.
pytajac MG o jakig szczeg6ly otoczenia). Gracze raczej
nie keda korzystali z jakiej zaawansowanej ekspres;ji
ciata (wyptek: patrz DRAMA w rozdziale Xigi
Prowadzacego o Narracji) — zwykle siegna kanapie czy
stotkach — wgc nie ma co ,cudowd w tej materii. O
powodzeniu wykonywanych przez BG dziatdecyduje
MG — a zasady opisane w tym pecizniku mag mu w
tym poméc. Zasady te regudupspekty inscenizacji w
mozliwie dokltadny sposéb — oddgj wzgkdnie realizm
znany zeSwiata rzeczywistego. Przypimy na przykiad,
ze BG zblza sk do opuszczonego domu i chce otwdrzy
drzwi. MG oznajmia,ze @ zamknite i potrzebny jest
klucz. Gracz nie mee tak po prostu powiedzigze je
otwiera — 0 tym czy mu siuda i jak to zrobi, zadecydyj
zasady Inscenizacji pomj opisane. Oprocz bezstronnej
decyzji MG, o powodzeniu akcji BG me zadecydowa
wynik rzutu kostkami i poréwnanie go z odpowiegdni
cechy bohatera (patrzTesty). Jak to ju wczeniej
wspomniano — Gracz ma prawie nieograniczony wazhlar
podejmowanych akcji i rozwkywania probleméw -—
zaleny w sumie od jego wilasnej pomystosga W
kazdych przypadkach, ktére nig spisane w podczniku
— 0 rozstrzygriciu decydowa bedzie MG w oparciu o
swoj rozadek. Niemaliwoscia jest bowiem opisanie
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wszystkich maliwych okolicznaci, ktére mog zaistni€
w $wiecie ,Krysztatow Czasu” i ggie ich w jakid
sztywne ramy.

Jeili chodzi o specyfil kreowania bohateréw to nie ma
z gory narzuconych zasad odn@ tego czy Gracz
powinien tworzy¢ BG podobnego do siebie (szczegdlnie z
cech osobowdri, a nie wyghdu zewrtrznego) czy te
kogds zupetnie odmiennego. Gracz sardhie wiedziat
najlepiej w kogo bdzie chciat si wcielic. Wiadome jest
jednak, % pocatkujacym graczom latwiej dmzie
prowadzé¢ postacie chd trochke odpowiadajce im
psychice — co ponie unikra¢ im komplikacji wswiecie
inscenizacji. Z medycznego punktu widzenia niezlime
jest wysapienie rozdwojenia jmi w $wiecie
rzeczywistym, spowodowane graniem kégmnego w
dwiecie inscenizacji. W kalym razie u oséb o wzglnej
réwnowadze psychicznej.

Najwiekszy uwag: gracze powinni zwr6¢ina rozdziat
traktupcy o Charakterze, Celach i Motywacjach -
bowiem wybory zwizane z powyszymi cechami dda

definiowaly postpowanie ich postaci — a wa BG
odgrywanie. Druga w kolejdoi jest wanosé
przestrzegania kodeksu danej profesji (patrz opisy

poszczegolnych profesji) — to czy graczdbie go
przestrzegat decyduje o tym w jaki spos@udsic do
jego bohatera odnosili mieszley swiata ,KC”.
Bohaterowie ktérzy odgpuja od kodeksu profesiji dula
przez innych jej przedstawicieli traktowani z reggra
nawet wrogécia — jesli owe odstpstwa g duze. Mogi go
tez spotka& inne sankcje — np.edzie mu trudniej znal€

nauczyciela (patrz opis Rozwoju Bohatera). Poza tym

gracze powinni zapozhasic z rozdzialem dotyegym
opisu rasy, ktorej Bohater jest
Informacje tam zawarte traktujo ich kulturze, religii i
spoteczéstwie — wic w ostateczny sposob winny
zbudowa Graczom pajcie, jaly to czscia swiata ,KC”
stanowy ich bohaterowie. Opisy ras znajdugic w
Xiedze Prowadrego — bo to MG musi najlepiej
zaznajomt sSie z realiami $wiata i istot go
zamieszkujcych. Dobrze by tebyto, by MG przeczytat
(lub opowiedzial) Graczom rozdziat o GeneZieiata
.KC” — najlepiej na samym pogiku — zanim Gracze
stworz, swoich bohateréw lub nim wprowadzi ich MG w
Ow swiat. UWAGA: Te informacje oczyvicie maj
dziata® na wyobranie Graczy — BG raczej nieeth
dysponowali wiadomiiami o powstanikwiata. Gracze
powinni wigc pamgtac by nie wykorzystywa ich w
inscenizacji (chybae ich Bohaterowie zdala je w jaki
spos6b — np. ze stangnych kronik lub traktatow
filozoficznych). Jeeli chodzi o dziat tyczcy historii
Orchii i jej Archipelagbw to MG mie przedstaw
skrétows wersg na pocatku — a gracze wedle swojego
uznania mog potem sobie poczytao szczegétach — byle
by pameétali o uwagach powsej. Wszystko to pozwoli
lepiej wcz sie w specyfile swiata ,Krysztatow Czasu” —
w ktéry gracze wybiar sie w wyobrani podczas
Inscenizacji Narracyjnej.

GRACZ A DRUZYNA

Poniewa jak juz to powiedziano wczaiej — przypadki
gdy w inscenizacji uczestniczy tylko MG i jeden Gzam
bardzo rzadkie (czasem t tzw. Sesje Osobiste- patrz
rozdzial o Narracji w Xiedze Prowagtego — MG
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przedstawicielem.

wprowadza kadego z BG osobno, na osobnych sesjach).
Najlepiej by, oprocz MG, w Inscenizacji uczestniczy
okoto 6-7 Graczy. Mimo,z liczba 4-5 te jest dobra —
wymusi na Graczach wybor — qoizej czy péniej —
bohaterow wieloklasowych (a tacy wolniej rozwijaj
umiejetnosci) zaé 2-3 bohaterowie nie ebla w stanie
wybrac tak profesji swoich bohateréw by &y
przygotowanymi na kala ewentualnét. Np. mae w
pewnym momencie zabrakh kogas, kto by rozbroit nie
dajaca sie omim¢ putaplke — bo nikt nie dysponuje
umiejetnosciami kasty totrowskiej. Znowu za da liczba

— powyzej 8 graczy spowoduje, chaos i balagan w
kolejndéci podejmowanych akcji, jedni graczeda si
przekrzykiwa i nie dopuszczado gtosu innych graczy.
Oczywicie nie jest powiedziange Graczy nie mae by
10-ciu — jgli tylko MG potrafi nad nimi zapanowa— i
sprawt by rozegranie walki z rzezimieszkami w
ciemnym zaulku nie zelio calej sesji — to ju jego
sprawa, problem i zastuga.

Idea RPG jest, aby wszyscy gracze stawali razem do
rozwiazywania problemow, ktére w toku opowiadanej
historii stawia przed nimi Mistrz Gry. Gdy cala geu
wzajemnie ze sab  wspotpracuje, osgnie
nieporéwnywalnie lepsze wyniki nisamotny, chéby
bardzo silny bohater. Podstawowa e@vi zasada
Inscenizacji  Narracyjnej nakazuje, by wszyscy
awanturnicy (poszukiwacze przygod ktorych odgrawvaj
uczestnicy) pomagali sobie i wzajemnie siebie
uzupetniali, wiec dzielili obowizki podtug posiadanych
umiejetnosci. Dopiero tak zgrana grupa tworByuzyne.
Czyli zwarg liczbe os6b gotowych na najgorsze — razem
przeciw losowi — na dobre i na zle. Paikmjacy
uczestnicy powinni pangiac, ze indywidualne dobro
kazdego BG 4czy¢ powinno s¢ razem z interesem calej
Druzyny — co dobre dla kalego BG w jego pojmowany
egoistycznym interesie nie musidgobre dla wszystkich
pozostatych czionkéw deyny.

W przeciwnym wypadku — egoistycznie dziataj BG
nie przeyja pierwszego spotkania z banchiemytych
goblinéw. Dlatego zlym nawykiem jest przenoszenie
animozji i nieporozumi@ ze $wiata rzeczywistego w



$wiat inscenizacji — do doprowadzi tylko do pogorsae
si¢ stosunkow w Driynie a w konsekwencji jej rozpadu.

Jakkolwiek prowadzenie ekipy targanej sprzecznymi
interesami, ukrytymi motywacjami o z0ych celach maze
by¢ interesujce i zabawne — szczegdlnigiljgpolega na
wzajemnej, agresywnej rywalizacji np. przedstavicie
zhierarchizowanych kgiotéw i wyzna (szczegoélnie
dobrych bogéw, wbijacych sobie nze w plecy) — to
jednak takie rozwizania zalecane as raczej dla
dodwiadczonych graczy, w innym przypadku takie
animozje mog przerosa¢ uczestnikow i zagdzi¢ ich w
$lepa uliczke.

Bitedem jest take postrzeganie MG jako wroga — osoby
stojacej po drugiej stronie barykady — ktéra rzuca co
chwile kiody pod nogi driynie, czyhajc kogo by tu
znowu ukatrupi. Tak nie jest a w kalym razie by nie
powinno. Gracz nie powinien utsamig MG z
odgrywanymi przeze potworami i wrogimi BN. MG jest
kim$ w rodzaju demiurga czuwgjego nad pormkiem i
réwnowag inscenizacji — wydagym obiektywne gy i
rozstrzygnécia. Oczywistym jestze nie sposob unikid
sytuacji gdy MG kdzie dziatat stronniczo (w zty sposéb
pojetym ,swoim interesie”) — ale od jego dojrzééd jako
prowadacego zaley by bylo stronniczego dziatania jak
najmnie;.

Istnieje w PRG tetakie pogcie jak ,Druzyna ldealna”.
Opr6cz tego bowiem by byta zgrana musi ¢ by
wszechstronna — #dorodndcia ras i profesji bohaterow.
To tez jednak nie wszystko. Podstawlo zrozumienia i
wspotpracy BG w inscenizacji jest ich umocowanie
fabularne. Nie wystarczy bowiem zadeklaréywae BG
Jubia” sie czy znaj — i to tylko dlategoze prowadzcy
ich gracze tak zadecydowali. Kdy przecie ma
znajomych, z ktérymi nie wybratbyesna krotki spacer a
co dopiero méwi o dhlugiej i cizkiej wyprawie,
Przygodzie — u podstaw ktorej zie solidarndc,
poswigcenie dla towarzyszy doli (lub niedoli) i
niejednokrotne udowadnianieackacej ich przyjani.
Umocowanie fabularne polega na tym — bylijguz
Gracze zadeklarowali przyja swoich BG — to powinniaj
umotywowa. Najlepiej nadaje sito tego czs¢ kreacii
BG zwigzana z jego histari BG mog@ sie zna& od
miodasci — razem wychowywa lub jwz gdzie
podr&owat — niech uwzgidnia to przy opisie postaci. W
przypadku kilku cztonkéw tej samej rasy — lub ras
pokrewnych (np. cziowiek, potork i pételf) BG mopgy¢
w jakis spos6b z sapspokrewnieni. Reszta BGzenoze
by¢ w jaki$ sposéb povazana wspdla historh. Moze sk
tak zdarzy, ze znajcy juz co niecoswiata gwardzista
(jeden z BG) przyagt staremu ksiciu (BN), swemu
suwerenowi i przyjacielowi opieknad jego jedynacak—
adeptla sztuk magicznych (kolejny z BG). Miwosci
jest wiele. Wane jest by BG faktycznie wtej laczyto niz
dzielito. Powinni wec posiadéa podobne charaktery, ndie
podobny status spoteczny i pochddz ras, ktore nie
zywia do siebie nienaéti oraz nie wyznawa
antagonistycznych religii. Oczy¥die istnieje wiele
mozliwosci a nawet wyjtkdw — wiadomo przecig ze nie
wszystkie krasnoludy lubi towarzystwo gnoméw — i
odwrotnie, np. wrdod urukéw g tez jarowie, ktorzy s
przyjaznie nastawieni do innych ras. — patrz opisy ras
(niektérym osobom zdarzyloeshawet gra w druzynie z
rycerzem, ktéry z szacunku i fascynacji dla St&Rapy

czcit Reptylliona Wielkiego za co staksivyrzutkiem w
spotecznéci orkdw).

Wazne by postawyzyciowe BG nie byly wzgidem
siebie  skrajne. Nieniiwa  stanie s gra
zrownowaonym elfim arystokrai adeptem magii w
jednej druynie z porywczym, na wskéo szalonym
barbarzyica — nie dd¢ ze plebejuszem to jeszcze
mieszacem (pétolbrzymem lub pétorkiem).

Skuteczna driyna musi posiadapodstawow ceche:
wszechstronn@. Mozna to osigna¢ poprzez jej kastowe
zréznicowanie (,kasta” nie ma bowiem swiecie ,KC”
negatywnej wymowy jak znamy ze $wiata
rzeczywistego). Grupa winna dydobrana odpowiednio
pod wzgkdem profesji. Nie powinni kiyw niej by¢ sami
kaptani, mnisi i druidzi — bo taka kompania to z@acco
najwyzej wyruszy na pielgrzymk a nie na poszukiwanie
przygoéd. Znowwa wojownik, gwardzista, najmita,
barbarzyica i n¥ciciel — nawet wspomagani przez mistrza
oreza i charakternika — zbigrtegi fomot w starciu z
pierwszym, lepszym czarnokshikiem — pozbawieni
ochrony przed magi nie dadz rady pokona
nieumartych bez btogostawistwa dobrych bogéw — a
nawet jéli — to w koacu pozabijai ich putapki
pozakiadane w siedzibie czarodzieja...

powinien s

Dlatego w draynie znaleié
przedstawiciel kasty rycerskiej [przyjmie na siebie
gtéwne ataki wroga] wspomagany przez przedstaveciel
kasty zotnierskiej [l:dzie ostaniat rycerza i czlonkow
druzyny stabiej radzcych sobie w starciu], tak totrzyk
[zna st na skrytobodjczej walce i ma umggjosci ktorymi
poradzi sobie z whymi putapkami, zasadzkami itp.],
kleryk  [bedzie ~ wspomagat déyne  czarami
defensywnymi, modlitw itp.], czarodziej [bdzie znat si
na magii — potrafit i rozwiazywaé problemy, take
chroni przed magi wrogéw] oraz przedstawiciel kasty
spotecznej [ché staby w walce — dysponuje zwykle spor
wiedzy teoretyczn pozwalajca rozwigzywat problemy
inaczej nk walka — a oprécz tego — zwykle wysoka
charyzma przedstawicieli tej kasty zapewni zgnie
autorytet w kontaktach z innymi przedstawicielaras r
inteligentnych]. Tak zipona driyna nie powinna dasie
zaskoczy  jakiemukolwiek  przeciwigstwu  losu.
Oczywiscie nie jest tozadna gwarancja powodzenia —
wszystko zalgy od graczy. Powsszy uklad mae by
dowolnie modyfikowany — szczegdlnie élie gracze
przyjma na siebie zadanie grania bohaterami
wieloprofesyjnymi. Jest to po prostu propozycja —
wysunkta przez déwiadczenie autorow...

Na potrzeby tego poecznika dziemy s dalej
positkowa taka przyktadows druzyna. Jej statystyki
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znajdup sie w dodatkach do tej Xgi — jako
przyktadowych archetypow. de ktos nie ma ochoty
tworzy¢ na razie wiasnego BG (bo np. jeszcze e
zdecydowal) — mze wykorzystd do Inscenizacji z
jednego z nich — jako gotowych BG. Poragavpozné
naszych przyktadowych awanturnikéw:

» Ksigze Gotard Ga-lg-Warn — poétork ledacy

rycerzem — w jednej osobie przywodca i mecenag cate

druzyny, chd& kompletny zoiodziéb, wyznawca
Reptyliona Wielkiego - fascynat staynych
dominiéw, legend o bohaterach i dawne chwale;

e Arktur Arkturus — bkkitny malauk — déwiadczony
podr@nik z krain zachodu (Uwaga: w ojczystej

krainie na owym archipelagu nazwiska szlachty

koncza sie na ,-us” i nie tywa sk tam typowych

orkowej kulturze tytutow spotecznych — dlatego

uczestnicy wcielacy se w bohaterow z poza
Imperium leda mieli spore problemy z etykigt
towarzyshk; gdy bowiem taki szlachcic zapomni w

towarzystwie poddanych Katana o tytule ,Tan”,

zostanie waity za zwykiego chiopa, parweniusza),
bedacy mscicielem (specjalizacja profesji towcow);

e Ana-Sara el Aramastra — reptylionka, mniszka z
Walor Tahir, krzewicielka kultu Graama,;

e el Themilida Czarnyszpon — chochlik z matki

niziotki i ojca krasnoluda. Szpieg na ustugach domu

Rokseatux.

* el Symonides— bard, centaur — adiutant ambasadora

lesnych koczownikéw na elfim dworze Olgrionu.
e tan Dorianna herbu Rokseatux z Elfiego Domu

Deleminea — nasz przykladowy dwuklasowiec:

elementalista/druid, morska elfka edaca
przedstawicielg zaréwno kasty czarodziejskiej jak i
Kleryckiej. Akolita Kregu Zywiotow, zona ludzkiego
alchemika-szlachcica.

Owa driyna mae nie jest idealna, ale wielce
funkcjonalna. Mamy przekroj przez praktycznie pojow
stanéw spotecznych, tych wszych oczywicie -
drobnomieszczsstwa, buruazji, szlachty, magnaterii i
elit wladzy. Ché oczywkcie po pierwsze: przyktadowy
ksiaze jest raczej wyrzutkiem bo miesmem (a wgc
prawdopodobnie ¢kartem) i odsipca od oficjalnej religii
— przystuguje mu wic raczej pejoratywny termin
wymyslony i wywany w feudalnym ludzkim
spoleczéstwie: diuk czyli ksize bez ziemi, whladzy i
presttu. Dlatego widnie pasuje do diyny sktadagcej

si¢ z nizszych stanow — bo jest mtody, porywczy, skory

do czynu, rzdny wraen i stawy, ma ten dodatkowy atut,
ze nie kepuje sé rodowy etykiet arystokracji i co
wazniejsze dla catej diyny — ma pienidze lub tatwo je
zdokxdzie, bo rycerze tak wysokiego stanuctoie s
przyjmowani przez innych rycerzy, szczegélniesaego
stanu — j&li wizyte ,ksiecia” poczytaj sobie za zaszczyt.
Co do drugiego wyitku, to jest nim mniszka — pozornie
niezwihzana z resat i w dodatku najrisza z nich stanem.
Jednak co do koligacji fabularnych qdzy tymi BG to
powiazan moze by mnostwo —  konfiguracja

przedstawiona w Archetypach bohaterow jest tylko

propozycyi — od uczestnikéw Inscenizacji zajew jaki
sposOb stworg ten swoisty ,prolog”. Najprostszym
powiagzaniem jest motyw Dworu — w tym przypadku zao
to by¢ dwor Olgrionu. Tam wiknie spotké mogly sk ich
drogi zyciowe. Kshze ledac typowym hulak bawi na
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prowincji, Msciciel podr&ujac po $wiecie tez moze tam

trafi¢, szczegllnieze egzotyczni obcokrajowcya smile

witani przez kada szlach¢ w Imperium Katanow.
Whbrew pozorom wiele nie trzeba by tych dwéchapoit

— obaj g obcymi w obcyméwicie — a najtatwiej zawgzat

ni¢ porozumienia na stopie #Asamego potzenia

egzystencjonalnego. Szpieg, bard i elementaliktzeta

ze soly powigzani — ché mog by¢ to tylko luzne

znajomdci — ale od tego zaczynggic wielkie przyjanie.

Elementem spajagym maze by¢ wtasnie owa mniszka —
przez zainteresowanie ksia do kultury reptylionéw, a
fakt pracy w patacowym lazarecie v@opownzat ja z

druidka — przedstawicielktej samej kasty.

To oczywicie jest ,bugujski” wariant rozgrywki.
Moze sk wydawda& prosty, ze wzgdu na kontakty,
powiazania, korumpowanie i nepotyzm — ale nie fale
zapoming, ze jest niesamowicie ,sztywny’ przez
ograniczenie imperiain etykiets dworsk. Fakt te, ze
srodowiska oscylujce wokdt wszelkich dworéw bywaj
bardziej niebezpieczne milica. S to bowiem miejsca,
gdzie zarna ,sprawiedliwéci” systemu spotecznego
nieustannie mial niewygodne dla panagych osoby, a i
tatwo wpd@¢ pod kota ,rydwanu historii”, ktory
niepostrzeenie przemyka przez salony ministerstw i
ambasad. Bdzie to wic ulubiona opcja wielbicieli intryg
i wielkiej polityki.

Rownie fascynujcy i wolny od komplikacji jest
wariant ,uba@szy” — gdzie driyna lkdzie s¢ skiad& z
przedstawicieli nizin spotecznych: najmitow,
rzezimieszkow, rozpustnych bardéw i uroczych ladaxsz
awanturnych akolitbw sztuk i pici wszelakich, gdzie
najwyzszym statusem spotecznymedazie sé cieszyt
rzemiglnik dziedzicacy po ojcu warsztat w mieie, a
wszelkie komplikacje egzystencji sprowaélzie beda do
zdobycia $rodkéw na: dzisiejszy nocleg, pezeie
nastpnego dnia, i upicie sipod koniec tygodnia. Za
sprawy leda nagle nabieraty niesamowitych obrotéw, gdy
srydwan historii” rzuci tych prostych dorobkiewicaow
najmniej przez nich spodziewane okoliczcio Na tym
wiasnie polega czar Inscenizacji Narracyjnych.

Jest jeszcze jedna warta poruszenia sprawa.
Niedoswiadczeni gracze m@gjtendenc do wcielania s
w bohateréow o zilych charakterach. P6t biedylije
praworzdnych. Problem pojawisie gdy — czy to chqc
odreagowaé stresy i niepowodzenia z/cia codziennego
czy te z innych powodow — twoez bohaterow ktérzy
sieja przystowiow, groz;, smier¢ i zniszczenie. Wszlzie
gdzie s¢ pojawiap pak gwatca i rabup. Nie jest to zbyt
dobry pomyst — z kilku powoddw.

Gracze maj co prawda wolng& wyboru — ale wbrew
temu co s§ maze wydawg -— odgrywanie zlych
bohateréw wcale nie jest tatwiejsze. Argument jeden i



zasadniczy:zli bohaterowie tamicy nagminnie prawo
maja zazwyczaj krotkizywot — kaczacy sk zwykle
szubieniq albo rozrywaniem k@mi. C&z, ze wymordug i
spah kilka okolicznych wsi — jak satysfakej da im
beznadziejna obtawa wdzona przez lokalnych
wielmozéw, ktérzy wezwali na pomoc wojsko. Ghaiec

w wymyslonych $wiatach RPG panuje dowolfio
postpowania — ména tama& prawo i czynt niemoralnie,
to trzeba by przygotowanym na poniesienie
konsekwencji czynéw popetnionych przez BG. Takowi
niech szanowni Gracze nie mgotem pretensji do MG,
ze ten probujc postpowa zgodnie z zasadami cyklu
przyczynowo-skutkowego — wysyla za nimi korpus
ekspedycyjny strdw prawa. | tak jest bowiem bardzo
prawdopodobneze wkraczajcych nasciezke zbrodni BG
zlikwiduja inni ,zloczyncy” — bo wsrod wyrzutkOw
spoleczéstwa zwycgzaja zawsze silniejsi — a
pocatkujacy BG do takich zapewne esinie zaliczaj.
Kluczenie mgdzy kolejnymi obtawami izycie w ciagtej
konspiracji mae by ekscytujce, ale bardzo ograniczy
pole MG do tworzenia scenariuszy.

W takim przypadku j@i Gracze chg star¢ po stronie
»ztych i chaotycznych” — diametralnie zmierjajstrorg
barykady — niech uzgodnito z MG. Wtedy bowiem —
zamiast mta¢” si¢ po cywilizowanych krainach i/lub
wciela¢ w bohaterow z ras inteligentnych MG g0
stworzy¢ przygody dla ,czarnych
charakteréw”. Graczeeda mogli
wcieli¢ w mieszkacow
mrocznych pastw Wykletych
Elfow, goblinoidalnych
czcicieli sekt zta, rozktadu i
chaosu czy tepiratow i innych f R e
bestii rabujcych wybrzea m{ -
Orkowego Imperium. Jak ju ey 'ﬁ
jednak wczeéniej wspomniano W
— jest to znaczne podniesienie

poprzeczki. Wgkszas¢ graczy bowiem — pdzej czy
p&zniej — wyrabia w sobie nawyk utsamiania s ze
swoim bohaterem. A niezmiernie trudno jeste Si
utozsamia z ,Tym Ztym” — nawet jéli wychodzi st z
filozoficznego przéwiadczenia o tymze dobro i zlo s
tylko sposobami postrzegandaiata przez nas samych a
nie absolutnymi ideami wbudowanymi w struktur
rzeczywistdci. Podobnie wic jak wszelkie inne
udziwnienia — g¢ radykalnie lub jawnie ztymi bohaterami
zaleca sj raczej déwiadczonym uczestnikom.

MEMENTO MORI — CZYLI SMIERC BOHATERA

Skoro jw poruszylsmy watek konsekwencji czynow
BG — to pora przé¢ do ich najwaniejszego aspektu.
Nieunikniora bowiem konsekwengjzycia BG w$wiecie
.KC” jest ich smier¢. Wszystko co istnieje musi kiegly
przemira¢. Nawet istoty boskie, rméeiertelne i
niezniszczalne — pewnego dnia wszystkie one panwdac
zrédta wszechrzeczy éwiat zginie w ogniu by odrodéi
sie¢ wen na nowo (patrz rozdziat o Genezie wedkie
Konwencji). Jakkolwiek nawet dla dtuggacych elféw i
gamegondw (patrz opisy ras) ten czaszenadawé Si¢
wiecznacia — bo smier¢ — jak w naszymiwiecie — jest
przypisana do natury wszystkiego égje. W realnym
Swiecie mamy tylko jednaycie —zadnego pamierci i
zadnej reinkarnacji (zakladgj oczywkcie najbardziej

realistyczny, niektorzy powiedz — pesymistyczny -
scenariusz). Tak czy inaczeadnemu z nas nie spieszy
sic w objecia smierci (z tych ,normalnych”, szarych
zjadaczy chleba). A mimo to podziw naszzamevzbudzt
krétki czas ludzi ktdrzyyli intensywnie (jak J. Morrison
czy J. Joplin). Inscenizacja to nie gra komputerewse

mozemy jej ,Joad save game” gdy £oam s¢ nie uda. A
mimo to RPG daje nam mlwos¢ stara¢ oko w oko ze
smiertelnymi niebezpiechstwem i spojrzé w czelué

szaléstwva. Bez ryzyka o jakde fizyczne dla nas
konsekwencje. Dla nas ale nie dla naszych BG — oni
bedac tylko nasz projekch w swiecie ,KC” podlegajg

jego prawom. | dlatego — im bardziepypecie st ze
swymi Bohaterami — tym wksza lkdzie radé¢ z ich
sukcesow, tym wkszy smutek z ich niepowodzetym
wigksza rozpacz z powodu iddmierci. Dlatego trzeba
pamktac, ze to tylko inscenizacja — chby nie wiem jak
realistyczna — nie natg sic w nia ,zatapi& bez reszty”.

To tylko $wiat waszej wyobrmi. Owszem — miecie

znaler¢ satysfakag w spokojnym, ustabilizowanyrayciu

(jesli wasze prawdziwe wygta skrajnie odmiennie) —
prowadac jakis sklepik alchemiczny na jakirzadupiu,

albo wecielajc sk w jakiegé krasnoludzkiego kupca.

Jednak najwksza atrakcja tkwi w mdiwosci

sprawdzenia  swojego  bohatera w  sytuacjach

niebezpiecznych, geacych nawet utrat zycia BG. Im

diuzej bedziesz poznawat swojego BG i im awvgj
postawisz nim na szali, meg to straat — tym wiksza
bedzie radé¢ z sukcesu. Nawet stabi, nigdwadczeni

BG pokonujcy z trudem przeciwrigi losu ponad ich
miare — to wielki powdd do satysfakciji.

Dlatego prowadicie swych BG bez strachu — w
mroki waszej wyobrazni.
Pamigtajac, ze  wszystko
przemija. Pamigtajac, iz lepiej
umrze¢ walczac nizli zy¢ na

kolanach.

Jest jeszcze jedna sprawa -sgdsci
fabularnej zwazanej z konkretsn druzyna. Jak wiadomo
bowiem — ,KC” g systemem RPG fantasy. Oznacza to,
ze istniej magiczne sposoby przywracania BG deia
czarami lub mog boskiej taski a pomimo calej
renesansoweéredniowiecznej otoczkiasrasy w swiecie
,KC” dysponujce naul i techniky pozwalajca diugo po
smierci zhczy¢ na powrdt dusg osobowé( i ciato (patrz
opis natury istotyjacych w Xiedze Konwencji, rozdziat
Genesis). Problem — niczym czort — tkwi w szczegjbta
Nie zawsze Bohateronetla dostpne odpowiednie czary
— nawet kiedy &dzie ich sta by wykupi takie ustugi w
Gildii Magow Ilub u kaptana - to istnieje szansa
niepowodzenia takiego czaru. Co do faskizéjo—
wiadomo,ze mato ktoéry z BG &dzie na zastugiwatl. O
Rasach Wyszych nie ma co nawet wspomina bowiem
szansa ha ich spotkanie jestzazia ni na osobist
rozmowe z bdéstwem. Nadejdzie wé taki czas dla
graczaly ktory bdzie Kacem Wszystkich Rzeczy
danego BG. Jak juwczeniej wspomniano — w RPG nie
ma przegranych ani zwy@@cow — nawetmier¢ nie musi
oznacza klgski — Bohater mze bowiem przetrwa w
piesniach i legendach bardéw $jejego zycie okryte byto
nimbem stawy. Bohaterowie ktérzy ginbezimienni
(czyt. niedéwiadczeni) — pgdzej czy péniej tez stany sie
inspirach dla innych — chéby tych ktérzy wyrusg ich

9



odszuké (a w $wiecie ,KC” nie brak szalécow). Czy
opowigs¢ 0 zaginionym, snuta przy karczemnym piwie w
rodzinnej wiosce Bezimiennego BG nie podziala na
wyobraznie innych mtodzian?

Nie wszystkim mae wystarcz& enigmatyczne
stwierdzenie ,bdzie zyt w piesniach i legendach”. Bo co
to wkasciwie, k...a, ma b§?! Szczegblnie niezadowoleni z
takiego faktu mog by¢ gracze — gdy np. zgita cala
druzyna — a historia stworzona przez MG bardzo ich
zaciekawita i nie maj ochoty zaczynajej od pocatku,
tj. ,po zgliszczach” zostawionych przez ich popnziet
BG. Problem mge tez mie¢ MG — kiedy dany scenariusz
(w ktéorym zgirgta cata drayna) jest istota czescia
wigkszej Kampanii i ma decydige znaczenie naagtosé
logiczm lub gdy zgint wazny dla toku przygody BG.

POt biedy jéli BG gina w danym scenariuszu w jdki
odstpach i nie wszyscy w zaiku 2z jednym
wydarzeniem (np. wielka bitwa lub atak gotego
smoka). Wtedy mmna po kolei wprowadZado gry BG
nowicjuszy — nowo wykreowane postacie dla Graczy,
ktérzy wianie stracili Bohatera. Od pomystoyem
Graczy i MG zaley na ile spojnie ,wkgca” ich w fabuk
przygody. Jednak jest mato realne by pada potyczce
w ktorej ginie potowa driyny, reszta BG robita nowy
.Zaciag” w pierwszej lepszej karczmie. Szczegolnidije
caly scenariusz rozgrywacgsinp. na okgcie parodku
zewrgtrznych morz.

Dlatego w szczegdlnych przypadkach — dla zachowania
spéjnaci fabuly — MG zamiast zasdzic losowanie
nowych BG, mae przekaz& graczom ktory z parod
wystepujacych w przygodzie BN. Na przykiad takiego,
ktéry dotychczas pomagat epizodycznie BG, dostarcza
im informacje, lub nawet zlecit im misjNie musi by to
wcale tymczasowo - §& graczom spodoba ito
rozwigzanie — kda mieli swiadoma¢ kontynuacji cigu
fabularnego starych i nowych BG to moigh prowadzt
dalej. Jéli zas przekazany BN jest potrzebny MG w
kolejnych scenariuszach kampanii — to gracz prouwadz
go mae, niejako automatycznie, wgat reszt druzyny
w ich fabut.

Mozliwe jest te& w koncu — by zamiast losowania
nowych postaci — do kea samej przygody, BG powstali
zmartwych... jako Nieumarli. Odrajace, pogruchotane,
na wpoét gnigce zwioki lub zjawy i upiory. Uniwersum
.KC” daje taky mazliwosé. W koacu po swiatach RPG
peta st petno umczonych dusz, ktére zostawity w
swiecie zywych jakie niezatatwione sprawy. Daje to @o
ciekawe perspektywy. Wae jednak by powisze
sytuacje stosowatylko w wyjatkowych okoliczndciach.
Inaczej gracze magsic szybko znud#i inscenizac —
wiedzc, ze w zanadrzu majjednak jaki¢ dodatkowe
zycie, zniknie caly ten fascyrugy element egzystowania
W napkciu na czyhajce zagraenie.

Warto tez wspomni€ o jeszcze jednej — praktykowanej
przez graczy procedurze zachowaniggidsci fabularnej
— juz nie kampanii ale catej histodiviata w ktorymzyja
ich BG. By nie zaczyra zawsze od tego samego
momentu  dziejowego  (niejako  réwnolegle do
zaczynajcych s¢ dawniej historii zmartych ju BG
odrywanych przez tych samych graczy)... zakkadaj
swiecie gry rodziny!!! Proste niepraw#a Zeni sie lub
wychodz za mz (ew. zakladaj haremy) i wychowuyy
swoich potomkéw (czy raczej zostawidj brudra robot
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makonkom zostajcym w domach). Kiedy wtC
przychodzi kres dla starych BG — gitub map zamiar
odef¢ ,na emerytwg” (bo graczom znudzita sigra
napakowanymi bohaterami, ktérzy jednym g¢opeém
magicznego miecza powadaj3 Czerwone Smoki) —
przekazuyj cze¢ swego majtku potomkom. Ci nierzadko
juz wczeniej mogli uczestnicaZy w podr&ach i
przygodach ,starych” BG — lub wystuchivv@powigci o
nich — wic nie kedzie problemu z wczeniem ich w tok
nowych scenariuszy — a nawetmdek duej kampanii z
czescia ,starych” BG. Co prawda nmie tez sie znudzé
granie bohaterami, ktorzy nie a s catkowitymi
nowicjuszami — ale powszechnie wiadome lepiej
uposaeni na starcie BG (materialnie i duchowo) maj
wigksze szanse na pezeie. Tym bardziej powinien
bacz¢ MG aby réwnowaga gry nie byla zachwiana —
obok wyposaonych i podszkolonych BG nie znaliesi¢
kompletni ,gotodupcy”. Najlepiej,zeby to gracz sam
podjat decyzg — np. przekazania potomkowi swego BG
tylko czesci majatku — i to po osignieciu danego wieku
lub dadwiadczenia (zabicie smoka itp.), alba tHozenia
swego majtku ruchomego jako wota daviatyni — przez
co ,miodzian” lxdzie cieszyt si przychylngcia bostw. A
nawet czasem — péamierci rodziciela — korzystaz jego
duchowych rad (tj. cgci wiedzy jak dysponowal).
Mozliwosci jest wic wiele.

TESTY

W inscenizacji narracyjnej, jaksa Krysztaly Czasu
moze sk zdarzy tak wiele sytuacji nie gfych wzadne
spéjne ramy,ze nawet ich rozstrzygajy komentarz
Mistrza Gry mae wyda& sie pozostatym uczestnikom
stronniczy i dla nich krzywdgy. Jak ju to powiedziano
wczesniej i powtdrzy st to jeszcze wiele razy na kartach
tych Xiag: dobry Prowadzy skonstruuje i przedstawi
Swaq  scenariuszow opowig¢ tak by  takich
nierozstrzygnjtych sytuacji byto jak najmniej a jego
wlasne decyzje wydawaly esigraczom obiektywne i
sprawiedliwe. Poniewa jednak peilnego obiektywizmu
uzysk& nie spos6b — a w dodatku jak wiemy — w
prawdziwym zyciu nie jestémy w stanie z catkowit
pewndcia przewidzi€ skutkbw naszego pagtowania,
zachodzi wgc potrzeba spgniecia po jakié wywazone
rozwigzanie tej sytuacji. Problem ten legkzju samego
zarania RPG a rozezano go wykorzystap tzw. system
symulacyjny. Opiera sion na dwoéch elementach. Przede
wszystkim na fakcieze w prawdziwynzyciu w pewnym
stopniu efektami naszych poczynezadzi los — albo jak
sig zwyklo naukowo moéwi — ,nieokrélona liczba
czynnikdw zewntrznych, niemaliwa do uwzgédnienia
przy okrdleniu kacowego rezultatu”. Po prostu nie
mozemy stwierdzt czy jakie ,zewretrzne czynniki” nie
zmieni efektéw naszych dziatla— to widnie jedni
nazywaj S$lepym losem a inni opatrzéca — my
pozostajc w sferze empiryzmu przyjmijmy tie pewne
przypadki i zbiegi okolicznizi sa czasem bardziej
prawdopodobne od innych w tymdwiecie pelnym
roznorakich form istnienia biatka. | caly system
symulacyjny mana by sprowadzi do dualistycznego
rzutu monet — uda st nam c@ albo nie, zginiemy czy
wygramy walk;, zrobimy c@ albo pozostaniemy
bezradni. Byloby to proste ale malo satysfakcjgomji
trocke nierealne. Przecte w prawdziwym zyciu o



powodzeniu naszych dziadtadecyduj gtéwnie nasze
checi, determinacja i umigfnosci — a szcgscie/pech
tylko moaze nam pomdc w tym lub rzuécipod nogi
przeszkody. Jestmy bardziej pewni powodzenia gdy
dziatamy w dziedzinie naszej biegéd, gdy robimy cé
do czego mamy talent. | odwrotnie — spodziewamy si
poraki czesciej niz zwykle gdy nie czujemy siw czyns
pewni lub robimy to po raz pierwszy. | to jest vl jest
ten drugi filar symulacjonizmu — nasz wptyw ie¢hna
zmiare wlasnego losu. Istet systemu symulacji w
inscenizacji jest bezstronne, losowe rozstrzygiei gdy
takiego potrzebujemy lub jest ono konieczne.
Wykorzystuje s; w nim testy porownawcze.

Za&$ testy poréwnawcze sprowadzaic do wykonania
rzutu odpowiedni iloscia kostek do gry (o okionej
liczbie s$cianek, niekoniecznie sf&®u) obliczenia
rezultatu rzutu i poréwnania tego rezultatu z tesin
cechy (wspotczynnikiem lub umiefnoscia). Poniewa
wszystkie zdolnéci Bohateréw do podejmowania takich a
nie innych akcji (wszystkie as opisane w nagpnych
akapitach i rozdziatach) przedstawiandiszbami w skali
setkowej, czéciowo procentowej — gtdwnymi kostkami

— jedna
reprezentyjca liczky dziesitek — a druga jeddoi.
Wszelkie zdolnéci istot wystpujacych w Krysztatach
Czasu mog sie wah& w granicach od zera do
nieskaiczongci — przy czym nawet Bogowie maj
skoaczone ich  wartéeci  (zwykle  1000-10000).
Wykonujemy rzut testowy i otrzyman wartgs¢ w
przedziale 1-100 (wyrzucenie 2 zer traktowane jest
wyrzucenie 100) poréwnujemy z odpowiegladolndcia.
Jeli wynik byt nizszy lub réwny, test jest udany.
Poniewa zdolngci mog swobodnie przekraczagranie
100 punktéw (wtenczas méwimy o ponadprzeuich
zdolndgiciach jakie§ istoty) — istnieje réwnie system
modyfikatoréw do testéw. Magby¢ one dodatnie lub
ujemne - odzwierciedlgj tym samym fatwé& lub
trudnaé¢  wykonania  jakiej czynndci.  Moga
uniemaliwi¢ nawet samo poggie proby (czyli testu
poréwnawczego) zwyklemu nowicjuszowi $lje chce
zrobi¢ cos co zwykle robi wielcy mistrzowie fachu, a
wielkim mistrzom fachu powanie utrudné wykonywanie
pozornie niemgiwych czynndgci.

A teraz o mechanice — czyli istocie modyfikatorow.
Jeili modyfikator jest dodatni — to najpierw dodajemy

do testowanej zdoldoi a dopiero potem wykonujemy
rzut testowy. W przypadku ujemnego modyfikatora —
wpierw odejmujemy od zdoldoi — potem testujemy.
Czasem modyfikator dalzie zapisany w postaci: 1/2, 1/3,
1/5, itp. Oznacza taze warté¢ ktorg testujemy musimy
obnizy¢ do podanego utamka i dopiero wtedy testawa
Tego typu oznaczeniaetly nie tylko wystpowaty przy
testach — ale na przyktad przy obliczaniu ugtiesci ze
wspotczynnikéw (patrz uvej) — wtenczas dalziemy
testowa dopiero wynik sktadagy sk z sumy wszystkich
utamkow.

Opro6cz testow jakiTwiowych (opisanych poweej) s
tez rzuty ilosciowe — podajce liczebnéci i wartcsci
réznych rzeczy i istot w danej chwili, a aghce sg¢ z ich
przypadkowécia. Nie g to testy — i nie wykonuje giich
tylko rzutami 1k100 (opisane powsj testy
poréwnawcze) — nie ma ich z czym porééna za to
maja zwykle okrglony zapis. Podaje siw nim ilos¢
rzutébw oraz rodzaj kai ktéra sig rzuca np.: 2k10 —
oznacza dwukrotny rzut kostldziesecioscienm, tak jak
1k100 to jeden rzut kostk,stuscienry”. Gdy jaka kostka
nie istnieje — po prostu wykorzystuje e¢siinne i
odpowiednio modyfikuje wynik, np. 1k50, czyli kostk
Jpigtdziestcioscienry” uzyskamy dzielc na 2 wynik
rzutu kostly ,dzieshtek” i jednosci” (z rzutu 1k100).
1k2, 1k3 uzyskamy odpowiednio dzel liczle oczek
zwyktej kostki széciennej, a wszelkie rzuty kémi
bedacymi wielokrotngciami 4 — przy odpowiedniej
modyfikacji rzutu kostk 8-<cienmy (chat istnieje te
kostka 4scienna), rzuty 1k12 czy 1k20 roma z
powodzeniem zaghi¢ podwojnymi rzutami odpowiednio
kostki széciennej i dziesiciosciennej — pomimoze w
czasach naszego ,kapitalistycznego dobrobytu”zmao
dost& dwunastki i dwudziestki — z dwiadczenia wiem
jednak,ze juz gorzej ze znalezieniem sklepu z owymi, bo
Jhiewidzialna eka rynku” wykosita obfité¢ sklepow z
RPG, ktég mogliémy sk raczy w latach 90-tych
ubiegtego wieku. Znaf zycie — pewnie czeka was
wycieczka do najbiszego miasta wojewddzkiego :)

Sq jeszcze testy z modyfikatorem kumulatywnym i
spekulacyjnym.  Kumulatywnie  testujemy  zwykle
czynndci potgujace swg trudna¢ lub obnizajace putap
wymaga w miare swego trwania — np. ujemny modyf. -
10 przy testach wspinaczki wykonujee swpierw na
wartcsci obnizonej o & 10-tkg, potem — gdy test byt
udany — jest jg -20, -30 itd., a do momentu
niepowodzenia testu (co w przypadku wspinaczkizeno
skanczy¢ sig upadkiem). Test spekulacyjny zawsze jest
poprzedzony symbolami +/-. Wykonujemy go gdy
jednym rzutem chcemy okile¢ modyfikator do czedg i
to zaréwno jego rodzaj (dodatni/ujemny) jak i jego
wysokai¢. Robi sk to tak,ze wykonujemy rzut kostko
dwukrotnie wekszej ,wart@ci” niz podana (rzuty +/-
1k50 wykonuje s ,kostka” 1k100), a naspnie
odnajdujemy w niej wartg w potowie (w tym przypadku
grania jest 50). Teraz kaly wynik poniej potowy
oznacza negatywny modyf. A powsj dodatni.
Otrzymanie wyniku réwnego ,potowie” oznacza brak
modyfikatora.  Warté¢  modyfikatora  okrdamy
odejmupc wartdé ,granicy” od wartdci uzyskanego
rzutu. Tak wiec wyrzucenie 28 przy spekulacji +2%ko
negatywny modyfikator —11, bo najpierw dzielimy win
1k100 na 2 by uzyskawartas¢ spekulacji 1k50 (28/2=14)
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a potem odejmujemy ,grani¢ spekulacji od tego wyniku
(14-25=-11).

Jeszcze jedna koowa uwaga — oddaie testow
porownawczych 1k100. W przypadku gdy zostanie

wyrzucona liczha od 01 do 04 — oznacza to test o

nadzwyczajnym powodzeniu tzw. ,zawsze udany” i tak
przetestowana czynébd moze da& dodatkowe, pozytywne
efekty wykonania — zwykle opisane w konkretnych
przypadkach. 3 nie — o premiach decyduje MG. Np.
.Zawsze udany” test kowalstwa oznagzaoze skrocenie
czasu pracy nad wykuwanym e mieczem lub
nadanie mu wysokiej trwadoi, ostrgci czy wrcz jaki

cech nadnaturalnych. Poza tym wynik ,zawsze udany”

mozna uzyské& w petnej rozcigtosci (01-04) nawet jdi
testowana zdolnié — po uwzgtdnieniu modyfikatoréw
ma wartd¢ 1 punktu.

Analogicznie do tego istnieje mawos¢ wykonania
jakiejs czynna¢ jako ,zawsze nieudanej” i odpowiada to
rzutom 97-100 (97,98,99,00). Oznacza to sytugdy zly
los (lub boska zidiwos¢) tak wptyrat na efekt,ze nie
dos¢ niepowodzenia — to jeszcze zaistniaty jakjefekty
uboczne por&i”. Np. wspomniany wyej kowal poparzyt
sie sztabamizelaza lub uszkodzit miecz (i/lub siebie i/lub

warsztat) podczas jego hartowania. Miecz dalej nie

zrobiony i w dodatku powstaty nieplanowane szkody.

Poniewa w Krysztatach Czasu nie ma oki@nej cechy
odpowiadaicej za Szogcie bohateréw, wartoi te
stale dla kadego testu poréwnawczego 1k100. Istpiej
jednak w mechanice gry pewne unikalne ugtiesci lub
okolicznaici, ktére mog w jakis sposdb wplya¢ na owe
zakresy (rozszerzg je lub zawzajac) — ale o tym kdzie
pisa we wiaciwych ku temu miejscach.

I na koniec o skrajnych wadociach testowanych
zdolnaci. Jeli cokolwiek co testujemy poréwnawczo w
wyniku modyfikatoréw osignie wartd¢ rowm lub nizsz
zeru — to nie ma takiej teoretycznej i fizycznejztivo sci
wykonania tej czynrizi i nawet szcgcie tu nic nie
pomaze. Poniewa wyniki takich kaacowych obliczé sa
znane zawsze tylko MG, nie powinien on 0 nich
informowa uczestnikbw. Prowadzony BG musi wpierw
dozn& poraki — dopiero wtedy MG oznajmiaz dalsze
préby @ bezcelowe. Jednak w czasie tej ,empirycznej”
poraki nie mae st BG st& krzywda np. z powodu
~Zawsze pechowego” rzutu.

Jeili za$ ktéras cecha podczas testowania jestzsaa
niz testowe 100 punktow (ale tyczy ¢sito tylko
Wspotczynnikdw Gtéwnych i Odporioi) a wynik rzutu
bedzie ,zawsze pechowy” to bohater doznaje pkiraale
ma szans unikniccia czséci (liczbowo potowy)
negatywnych skutkéw. Szansa ta jest réwna werto
ponad owe 100 punktow. $lie wartos¢ ta wchz jest
wyzsza od 100 to @ i tym razem hkdzie ,zawsze
pechowo” bohater znéw ma szanenikania ale tylko
.Jednej trzeciej strat”. Itd., itp.

Na przykiad: jéli testupc ZR o wartéci 201 podczas
skakania przez rozpadtinpierwszy test &dzie 99, to
bohater spada ale @ np. sprébowasig chwyci lub tak
upas¢ by zmniejszy o potow obraenia i szans na
potamanie kéci. Ma na to szarso wartdgci teraz 101
(201-100 za pierwsz porake=101) i znéw rzut jest
.Zawsze pechowy” — powiedzmy 97. Spada kolejne
dziesitki centymetréw i w akcie ostatnie desperacji
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probuje st uczepé palcamisciany rozpadliny. Ma teraz
szang wartasci 1 punktu (201 minus 100 za pierysz
porazke i minus 100 za kolepn porazkeg). Na rzucie
ostatniej szansy wypada 04 —qwiszczscie tu sprzyja
bohaterowi i udaje mu gizaczepi — cha ,obrywa” mu
sie 2/3 obraen za uderzenie rozdem ,z boku” wsciare.
Do MG naley teraz oszacowanie z jak wysoka spadt
zanim s¢ ztapat (i policzenie obtan). Gdyby na samym
poczitku, mapc ZR ponkej 100 (np. z powodu ziych
warunkéw) to spadtby w rozpadéina ponownie ztapa
mégtby sprébowéa dopiero po przebyciu wkszej czsci
,drogi” lub dopiero nad ziemi— a i tak doznatby wtedy
czesci obrazen z powodu wstrgsu, lub c@ by sobie
zlamal. Przyblione oszacowanie tych wszystkich
wptywow i efektow te nalezatoby wtedy do MG.

UWAGA: jesli gdzies w dalszych zasadach pojawg si
sformutowanie, moéwice o tym, ze bohater mee
wykona dodatkowy test, [ ten poprzedni byt
nieudany, to nie znaczy tag maze wykonywa rzut za
rzutem, a mu st uda. Mae powtérz¢, ale musi
zaakceptowa wynik powtdrzonego testu, nawet lje
bedzie teraz nieudany lub ,pechowy”!

WSPOLCZYNNIKI

W inscenizacji narracyjnej ,Krysztaty Czasu” kluezp
role odgrywaj wspoétczynniki — ktére w sposob opisowy
okreslaja bohatera. Jak juto zostato powiedziane w
powyzszym us¢pie, cechy tesprzedstawiane za pompc
liczb, ktére g odniesieniem do pewnej skali — czysto
abstrakcyjnej — dagej pogcie graczowi o tym, na co
dana postaw swiecie inscenizacji mce sobie pozwodi
a na co nie. Wszystkie te opisowe liczby —zda
odnoszca st do jakiep przestrzenidwiata gry (jak np.
czynngci, stany fizyczne i psychiczne istot czy ich
zachowanie oraz ich patenie) — dziel sie zasadniczo na
2 typy. Si to WSPOLCZYNNIKI PODSTAWOWE —
10 liczb opisuicych ogdlne maiwosci psychofizycznie
kazdej istoty w $wiecie ,Krysztatbw Czasu”, oraz
WSPOLCZYNNIKI POMOCNICZE - ktére opisuj
pewne szczegOtowe mldvosci, zwigzane mniej lub
bardziej bezpgrednio z maliwosciami wynikapcymi z
Wspéitczynnikéw Podstawowych.

WSPOLCZYNNIKI PODSTAWOWE

Jak ju powiedziano jest ich 10 i wszystkie zostaly
wymienione poriiej w pewnej kolejnéci klasyfikacyjnej
charakterystycznej dla ,Krysztatobw Czasu” (nie jesia
ani alfabetyczna ani hierarchiczna ani nie wyriigile z
podzialy na cechy fizyczne i psychiczne). ktérenema
niknie w mrokach dziejow i umystach pierwszych
twércow inscenizacji. Ogolnie rzecz hiorchodzi o to,
ze warta¢ krancowych cech (te z kma jak i pocztku)
ujawnia s¢ zwykle juz na pierwszy rzut oka, a pozostate
sa widoczne dopiero w jakign konkretnym dziataniu.
Wszdzie w tym kompendium cechy teda podawane w
takiej kolejndci.

Na cechy gléwne sktada esikilka podstawowych
wartasci. Pierwsz z nich jest wart& charakterystyczna
dla rasy [podana w odpowiednich tabelach]. Starmve
minimalra wartas¢ charakterystyczndla kadej jednostki
danego gatunku. Pogliszona jest ona potem o waido



decydujica o jednostkowej charakterystyce zkago,
pojedynczego osobnika [sposoby ich wyliczania #gsta
opisane w dziale dotygzym Tworzenia nowej postadj.
Oprocz tego zostaje tak zwikszona o wartii zalezne
od innych pobocznych uwarunkoivéakich jak posiadana
profesja, umiejtnosci, zdolng¢ nadprzyrodzone itp. Do
tego momentu moéwimy wt o wspdéiczynnikach tzw.
BAZOWYCH - a wkc takich, ktorych wzrost lub spadek
jest staly [np. uzyskany po jakintreningu lub awansie na
wyzszy poziom déwiadczenia profesji]. W czasie trwania
inscenizacji — czyli zycia postaci w uniwersum
.Krysztaldbw Czasu” — mog zachodzi krotkotrwate
zmiany wsp6t. BAZOWYCH - np. spowodowane
korzystnymi lub niekorzystnymi okoliczécami itp. W
taki spos6b zmodyfikowane wsp6t. nasznazve
AKTUALNYCH - co oznaczaze po pewnym czasie, w
okreslonych okolicznéciach wréa do swych Bazowych
wartasci.

Bardzo wana rzeca przy okrélaniu wspét. stanowi
pewne ich wyszczegélnienia, GECHY GLOWNE i
DRUGORZEDNE. Kazda posta ma jeda CECHE
GLOWNA i jedm DRUGORZDNA. Zwiazane /
jest to z wyborem profesji [patrz rozdziat 0 g
tworzeniu postaci]. W czasie jej obierania i
gracz ma mdiwos¢ wyboru [ch@
niektore profesje z gory to narzughj
ktory wspot. podst. dzie jego Cech
Gtéwna, a ktéry Cech Drugorzdm. Raz
dokonanego wyboru nie moa potem
zmieni. Jest to wane przy péniejszych
szkoleniach i wzrostach tych
wspotczynnikéw bowiem:

« Jeli danaCECHA jest wyzsza od 200
to kazdy jej p&niejszy przyrost liczony
jest podwojnie (chodzi tu tylko o
przyrosty stale, a wtc modyfikupce
wartasci BAZOWE wspotczynnika) —
czyli np. zamiast 3 pkt. przy
podniesieniu poziomu profesji, zyskuje
sie 6; Gdy CECHY s wyzsze od 600,
przyrosty § potréjne, powyej 1200 —

poczworne, powsej 2000 -
pieciokrotne itd.
- Kazde stale zmniejszenie waftd

bazowej CECHY jest tylko potowiczne.
Np. jesli w wypadku jakiej choroby
wspotczynnik ldacy Cechy ma zostéd zmniejszony
na state o 20pkt. to zostanie zmniejszony tylkokb p
10. Nie dotyczy to zmian tymczasowych.

* Gdy bohater uzyskuje jakieszkolenia i ma madiwo ¢
wyboru zwkkszenia jednego z padd  kilku
wspotczynnikéw — a ¥wdd nich jest ktéraz CECH to
musi zwekszy¢ najpierw h: a wikC wpierw
PODSTAWOWA, potem DRUGOREDNA i dopiero
wtedy mana zwiksz& pozostate;

o Jeeli natomiast przy jakiéh szkoleniu zajdzie
podobna do powsszej sytuacja — z tymze wérod
zwickszanych wspotczynnikdw nie ¢thizie Cech, a
bohater uzna,ze przyrost tych okidonych w
szkoleniu jest bezcelowy i akurat jego postaci
niepotrzebny — to m@ o potovg okreslonej w
szkoleniu wartéci wspotczynnika zwakszye ktdras z
Cech.

o Jgli posta jest dwuklasowcem, to przy awansie na
konkretny poziom drugiej profesji doliczagsiakze

przyrost CECH — patrz zasady dotyce
dwuklasowcow.
o Liczbe dostpnych dla bohatera Punktow

Umiejetnosci okresla liczba pelnych 10-tek w Cesze
Gléwnej i pelnych 20-tek w Cesze Drugednej.

A oto wszystkie wspoétczynniki wraz z opisami (oraz
oficjalnymi skrétami nazw):

ZYWOTNOSC [ZYW]

Ten parametr fizyczny decyduje o fizycznej odpéono
organizmu postaci, o jej wytrzymdln na zmyczenie, a
przede wszystkim oké@ jak wiele obraen moze ona
ponie¢ i wciaz utrzymywa Si¢ przy zyciu.

1. Kazda istota inteligentna automatycznie z

posiadaniemZYW nabywa take 1 poziom

zdolndici wrodzonejPrzedtuona agonia

2. W przypadku istot nie dysponaaych

umiejgtnoscia  agonii  moment ich
smierci jest wyznacza uptyw 1k3 rund
od momentu otrzymania obmeh
rownych lub wekszych odZYW. Jak
to bedzie jeszcze wspomniane w
rozdziale o walce, obzania obniaja
ZYW aktualm — tak wec istota
zaczyna kona gdy ta aktualna
wartas¢ spadnie do O lub parej.

3. Gdy jakakolwiek istota otrzyma
obrazenia réwne potrojonejZYW
bazowej [tzn. kiedyZYW aktualna
spadnie 0 200% parej O] — jej ciato
zostaje  catkowicie zmasakrowane. Przed jej
uprzednim wskrzeszeniemedrie wic wymagana
calkowita regeneracja magiczna ciala.

4. Uznaje si, ze korpus postaci posiada peiiYW i to

ta warté¢ decyduje ozyciu calego organizmu.
Kazda z kaczyn i glowa maj ZYW
szczegblow odpowiadajca 1/2 ZYW calego
organizmu - jednak obrania zadawane
konczynom tylko w 10% wptywajnaZYW
korpusu (i organizmu postaci jako cad
— jesli wiec postg miata 1002YW to kazda
koaczyna ma po 5ZYW, a gdy otrzyma np. 30
Obraz. w reke to caty organizm odczuwa tylko 3pkt.
Obraz. Przy czym jednorazowy cios w hazyre,
ktory ja zmasakruje (np. za 1500 Obr.) nie jest w
stanie wyrzdzi¢ catemu organizmowi wtej obraen
niz 10%ZYW catkowite;.

5. Z powyszych ustale wynika, © konczyna ktora
otrzyma wecej Obra. niz ma ZYW, staje st
bezwtadna (np.: ztamana; w przypadku gtowy oznacza
to utrat przytomndci). Po otrzymaniu Obta
dwukrotnie przewyszajcych ZYW konczyny —
zostaje ona odeia. W tym przypadku i€ obrazen
jaki odczuwa organizm nie me przekroczy 1/10
bazowejZYW organizmu. Oczywicie w przypadku
odckcia glowy zazwyczaj nagbuje smieré na
miejscu (wyatkiem mog by¢ niektére potwory albo
istoty o wikszej liczbie gtow). Odecie kaiczyny
powodujekrwotok t g¢tniczy, ktory zadaje co rurdlO
Obraz. i podwaja sw wartas¢ co 1k6 rund jéi w
pore nie zostanie zahamowany. Utrata nkoyny
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chwytnej — np. ¢ki powoduje — poza oczywistymi
konsekwencjami jak niembiwos¢ wykorzystywania
niektérych broni, nargdzi czy umiegtnosci -
obnizenie ZR o1/n, gdzie n to podwojona liczba
wszystkich kaczyn chwytnych bohatera. Utrata
konczyny motorycznej powoduje spadek szwiko
poruszania 8i do potowy. Utrata wszystkich w ogdle
uniemaliwia normalne poruszanie esi Utrata innych
konczyn mae mi& rozne skutki — np. utrata ogona
pogarsza o0gOln koordynact ruchows (z powodu
nienaturalne zmianyrodka cezkosci), co MG mae
zobrazowa obnizeniem SZ i ZR bohatera o 2k10 pkt;
utrata kaczyny typu skrzydta unienitiwia lot itd.

Kazda kuracja ulecza tyle samo Ohracatemu
organizmowi co konkretnym Kazynom.

Kazde petne 50 pkZYW oznaczaj dla postaci 1 pkt
tzw. Samozdrowienia. Jest to liczba ran uleczonych
podczas 8-godzinnego odpoczynku Ilub 1 dnia
normalnej aktywnéci.

1/10 ZYW okresla liczbe dni, ktére posta maze
wytrzyma bez jedzenia (jedynie uzupetniajptyny w
organizmie);

1/20ZYW okresla liczbe dni, po ktérych postaumrze

z odwodnienia, jdi nie bedzie pt;

SILA FIZYCZNA [SF]

Wspotczynnik fizyczny moéwicy o sile mgsni postaci,
muskulaturze, o tym ile nie udwigna¢ i jak mocne
obrazenia zadaje brogi

1.

SF wyraa maksymalny udvig jaki maze unigé
post& i wciaz normalnie wykonywé& wywotujace
zmeczenie czynn&i tj. walka, wspinaczka, rzucanie
czaréw. Przearona posta dziata w Trudnych
Warunkach [patrz opis mechaniki gry]. 4 pkt. SF
odpowiadag wadze 1 kg.

Dwukrotn@g¢ SF oznacza maksymalny ¢gzar jaki
post& moze na chwi¢ unies¢, toczy, ciagmg itp.
Czterokrotné¢ SF oznacza maksymalny nacisk, jaki
post& moze przeyé, zanim jej cialo zostanie
zgniecione, rozerwane itp.

Obraenia zadawane przez pasta zwickszane o 1/4
SF.

Szansa trafienia [TR] przeciwnika w walce jest
zwiekszana o 1/10 SF.

Posiadanie kalych, pelnych 125 ptk bazowej SF
oznacza nabycie 1 poziomu umit®josci ogolnej
Inercja Fizyczna

ZRECZNOSC [ZR]

Parametr fizyczny decydify o0 zdolndciach
akrobatycznych, zwinrggi, sprawnéci manualnej,
umiejgtnosci  zachowania réwnowagi w  trudnych

okoliczndciach itp.

1.
2.

3.

14

1/10 aktualnej ZR zwksza aktywn Obrore [OB]
postaci w czasie walki.

1/10 aktualnej ZR zwksza TR w przeciwnika
podczas walki.

Kazde, pelne 75pkt. Bazowej ZR oznacza nabycie 1
poziomu umigjtnasci ogoinejunik.

SZYBKOSC [S7]

Ten wspoiczynnik fizyczny jest odpowiedzialny nie
tylko za refleks i szybl&@ poruszania si ale take za
0g0lm koordynacg wzrokowo-ruchow i szybka¢
przewodnictwa neuronowego — warunkujeaviez zaseg
zmystu wzroku i stuchu oraz skuteczny dystans
postugiwania i broniami strzeleckimi (ale nie ma
wplywu na fizyczny zagg samych broni).

1. Od SZ akt. zalma jest pedkos¢ poruszania si
postaci (patrz: Ruch i Zgazenie).

2. Poniewa baz. SZ ma znaczenie przy ustalaniu wielu
kwestii walki dystansowej, posiadanie zKsch,
peinych 100 pkt baz. SZ pozwala nab¥y poziom
umiejgtnosci ogolnejPrecyzja

3. SZ baz. liczona w dziegkach metrow (1 SZ = 10m)
oznacza zasg wzroku postaci, z ktérego m® ona
rozpozné mate obiekty krajobrazu, rejestrogvach
ruch, dostrzega szczegoély itp. Ta warfo maze
zost& w sposéb wydatny ograniczona przez pagod
oswietlenie itp.

4. 1/2 baz. SZ liczonej w metrach oznaczaezpstuchu
postaci, w ktorym jest w stanie rozpoznéwaowe,
poszczegolne zadania, identyfikawadzwigki itd.
Wartci¢ ta jest obriona o 1/5 gdy bohater nosi lekki
hetm zastaniajcy narady stuchu i o 1/3 dla hetmu
cigzkiego.

5. Gdy posté jest atakowana z dystansu i znajdujevei
ruchu, do jej OB dodajeesil/10 akt. SZ (kumuluje i
z premi ZR).

6. Akt. SZ oznacza szapsnikniecia zaskoczenia [patrz
rozdziat o WalceZaskoczeniju
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INTELIGENCJA [INT]

Wspotczynnik psychiczny, okéla on bystré¢ umystu,
zdolng¢ przyswajania nowych informacji (a @ uczenia
sig), podejmowania decyzji, analizowania sytuacji,
rozwiazywania problemaéw.

1. MG mae zaradzi¢c test INT (z modyfikatorami
adekwatnymi do sytuacji) w przypadku gdy gracz
dysponuje jakin§i informacjami potrzebnymi do
rozwigzania problemu ale zachodzi uzasadniona
obawa, ze jego bohater te informacje niekoniecznie
posiada. Np.:

Tan Gotard Ga-lg-Warnt, rycerz, adept dopiero co
poznajcy $wiat musi odpowiedzie na pytanie
wrednego gnoma, ktory nie chce mu otdldakiegd
reliktu: ,Oddam ci to co pragniesz jak odpowiesz m
na pytanie — Jaka istota chodzi dwicie na 4
konczynach, na 2 w potudnie a na 3 zmierzchem?”.
Gracz prowadzxy Tan Gotarda oczyééie zna
odpowied na to pytanie, ale jego bohater (czyli sam
Gotard) raczej jej znat niestizie — no bo niby sid —

od siedzenia nad kgikami wolat polowania i turnieje.
Gracz wec rzuca kostkami, ale wynik jest wszy od
INT Gotarda, w¢c test s nie udat — rycerz stoi z
rozdziawion japa a gnom na to:Zeby mi to odebra

to najpierw sprébuj mnie ztapa Po czym bierze nogi
za pas, zakuty w ¢ika zbrog potork-rycerz prébuje
wsias¢ samodzielnie na konia by dogéngnoma, a
gracz zastanawia¢siczy nasgpnym razem nie lepiej
bedzie wyuczy¢ sie umiegtnos¢ bibliotekarstwoniz
rozwija¢ zdolndgci kowalstwa

2. Posiadajc kazde, petne 100 pkt baz. INT bohater
uzyskuje 1 poziom umigfnosci ogélnejintuicja.

MADROSC [MD]

Madros¢ jest parametrem psychicznym oiegacym
wiedz bohatera, decydafy o jego zdolnéci do
zapamgtywania i przypominania siebie faktow i
wiadomaci.

1. MG mae zaradzi¢ test MD by sprawdziczy bohater
przypomni sobie ok&one wiadoméci, zna fakty
historyczne dotyce danej sprawy itp. W
szczegOlnéci za gdy zachodzi sytuacja odwrotna do
tej opisanej przy INT, tzn. gdy gracz nie zna jgkie
informaciji, ale istnieje die prawdopodobigstwo, ze

jego bohater takowymi dysponuje [ze wahl na
posiadane umiejnosci, specyfik profesji itp.]. Np.:
jesli w w/w sytuacji wredny gnom zapyta rycerza: ,Z
jakiej stali wyrabia s najlepsze mioty bojowe”.
Gracz mae wykong test MD, bo jego bohater
dysponuje umiejnoscia kowalstwg a wkc takie
rzeczy wiedzié powinien. Zatagmy, wynik byt tylko
nieznacznie wiszy od MD (o jakd 1 pkt.) — rycerz
wiec sobie tej wiadomi@i nie mae przypomnié,
chat pewnie § zna. Mae myle¢ dalej — ju od MG
zalezy jak duza jest cierpliwéé gnoma.

2. Posiadajc kazde, petne 75 pkt baz. MD nabywa &i
poziom umiegtnosci ogolnejAkuszerka.

UMIEJETNOSCI MAGICZNE [UM]

Parametr psychiczny, ktéry jest chyba jednym z
najwazniejszych w calym uniwersum KC, gdy
odpowiada za korelacje w&uizy stworzeniami a
wszechobecnym Potencjalem Magicznym, przeadsan
wszystkie sfery Bezmiaréw Wszewtiata. Kazda istota,
nawet nie potrafica postugiwé sic magh, ma jakid, z
gory okrdlone, predyspozycje do oddzialywania z ni
wyrazone g one wartécia UM. Oczywicie by magi
biegle wladéa — potrzeba sitego naucz§ Drogy prob i
bledow, teorii i ddwiadczenia tak biegtas¢ zyskup
profesje czarodziejstwemegparajce lub z magi w jakis
spos6b zvazane.

1. Testy odpowiednio zmodyfikowanych UM
przeprowadzaneasza kadym razem, gdy postapo
raz pierwszy styka siz potznie umagicznionym
obiektem i pragnie okielzia jego moc (tzw.
dostrajanie— patrz rozdziat dagii).

2. Take kade uwycie niedostrojonych przedmiotéw
magicznych i umagicznionych tymczasowo, lub
czesciowo (jak pergaminy czy niektére mikstury)
wymaga kadorazowego testu — ewentualnie z
odpowiednimi modyfikatorami. Test zadzany jest
jeszcze podczas dokonywania operacji na Potencjale
Magicznym (czarowanie, przelewanie i ladowanie
amuletéw, aktywacjazrédet Potencjatu). Wszystkie
szczegOly zostaly opisane w rozdzial®agii.

3. Na kade przekroczone 100 pkt. UM poxej
pierwszych stu, zwielokrotniana jeAntyodpornosé
rzucanych czaréw wynikaga z POZ. Np. od 101-200
X2, 201-300 x3 itd.

4. Gdy UM przekrocz 200 pkt., posta— nawet jéli nie
potrafi rzucg czar6w — mee skoncentrow@ pewry
czes$¢ swego PM na wytworzenie jakiequry, aureoli,
naznaczenia. SzczegOly opisang 8 dziale Magii
traktujpcym oMagicznej Emanacii.

5. Gdy UM przekrocz 500 okt, traktuje sitaka istote
jakby byta obdarzona boglemanacj potkgi — i kazdy
rzucany przez niczar (czy jakakolwiek inna operacja
na PM, np. umagicznianie przedmiotu) traktowany
jest jakby rzucat go bég — a ewi dotycz go zasady
wladania Przemianami Potboskimi. Nalepamktag,
iz moze to mi€ skutki negatywne — szczegolnieslie
na takiego bohatera zwmdcuwag: nieprzychylne
bostwa.

6. Posiadanie kalych, peinych 150 pkt baz. UM
powoduje automatyczne nabycie 1 poziomu
umiejetnosci ogélnejTalent Magiczny

15



CHARYZMA [CH]

Jest to wspolczynnik okémjacy dostojéstwo, prest,
autorytet, elokwengj ogtad, sposob wystawiania i
wtadczég¢ bohatera. Charyzma ma wplyw przede
wszystkim wirod stworzé postugujicych s mowg — ale
sa od tego wyjtki, jesli dotycz istot postugujcych sé
specyficzm mimika czy gestykulag. Np. nikt nie
odmoéwit autorytetu i charyzmy Katanowi Gerkatabie
Jednoekiemu — ktory nie dé&, ze bez ¢ki — to w dodatku
byt od urodzenia niemay a pomimo tego na jedno jego
skinienie umier& za Imperium szty cate Legiony orkéw.
Wsrdd istot prymitywnych, mow nie whadagcych lub
uzywajacych jaks systeméw wrzaskow, szczekOw i
kwikow naladujacych mow CH jest uywana giownie
do okrdlania przywddcy stada i poza nim ma niewielki
wplyw.

1. Testy CH wykonuje i gdy jedna posta chce
przekon& inna 0 swej prawdoméwrigi, do swojego
punktu  widzenia  (sugestia, perswazja albo
przekupstwo, itp.), czy tepo prostu gdy kilka oséb
rywalizuje o przywodztwo. W sytuacjach skrajnych,
ekstremalnych (np. w czasie szturmu albo obrony
miasta) modyfikowany test CH wymagany jest by
utrzym& lojalnas¢ wérod podwiadnych. W kalej
niewielkiej grupie spotecznej (a takimi bezsprzéezn
sa druzyny awanturnikOw, znagy sk mieszkacy
wiosek, kegi i Kkoterie towarzyskie itp.) liderem
automatycznie zostanie osoba o najszej CH, gdy
reszta uzna jego autorytet. Testy o przywddztwo
mozna wykonywa jesli osoba o CH nie mniejszejni
30 pkt od aktualnego przywddcy, zakwestionuje jego
przewodnictwo i sama cdzie chciatla je przeg.
Nawet w takim przypadku osoby o #szej CH od
nowego lidera mag odmoéwé wykonywania
rozkazow lub dziakapo swojemu (jéi uda st im test
réznicy miedzy oboma wspotczynnikami CH).

2. Zasady przekonywania i manipulaajickszych grup
spotecznych (ttumem, przypadkowym zbiegowiskiem,
ludndécia miasta itp.) lub jaki szczeg6lnych instytucji
(sad albo armia) $juz znacznie inne i tu test CH m®
by¢ tylko motywem pomocniczym, do peini sukcesu
potrzeba dysponowaodpowiednimi umigjtnosciami
retorycznymi  dosfpnymi  niektérym  profesjom
(gtéwnie kasty spotecznej).

3. W kontaktach z istotami wrogo nastawionymi lub
nalezacymi do ras niezpokrewnionych, CH jest
zanikana do potowy.

4. Posiadanie  kalych, peinych 175 pkt baz. CH
oznacza automatyczne nabycie 1  poziomu
umiejtnosci ogolnejPrestt.

PREZENCJA [PR]

Jest to wspotczynnik fizyczny, odpowiagey za urod
i wyglad zewrtrzny kadej istoty. Od jej wysoki
zalezy jak beda ja postrzegé inni i jakie kedzie na nich
wywierata wraenie. Jest to parametr, ktéry najtatwiej
zmieni (zaréwno bazowy jak i aktualny), bo odpowiedni
stroj lub biuteria mog go powekszy lub zmniejszy
(jesli beda to tachmany). Tate zmiany fizyczne mag
mie¢ tu zasadniczy wplyw — clio juz bardziej
zréznicowanie: np. blizna na twarzy o® na stale
obnizy¢ PR — ché np. wréd istot prymitywnych lub ras
wojowniczych nie bdzie to miato znaczenia negatywnego
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(beda traktowaty PR bohatera jakby nie byta zama) bo

blizny s dowodami odwagi i walecz&oi. Nalezry

pamketat, iz bardzo niska PR me wzbudzé strach i

obrzydzenie (zamiast testéw na reak@atrz nkej — MG

moze zaradzi¢ test przeciw Odporrai na strach), za
wysoka PR — mimoze wzbudza zachwyt i komplementy,
rodzi take zawié, pomowienia, plotki itp. Mog si
zdarzy skrajne sytuacje, gdy na przyktad pojmania na
wojnie pkkna wojowniczka — zamiast zoétadestana do

rodzimego kraju (po podpisaniu porozumienia o

wymianie jeicOw) zostanie zatrzymana przez obcego

whadyke jako niewolnica wiénie z powodu swej urody.

1. Testy PR wykonuje przede wszystkim, gdy dwie
osoby wida sie po raz pierwszy — kala testuje swaj
(tzw. test na reake). Jali pierwszej osobie test esi
nie uda to znaczy,ze wywarla na tej drugiej
niekorzystne wrzenie (stosunek zmienia esiz
neutralnego na nieprzyjazny, z nieprzyjaznego na
wrogi). Test udany nie oznacza zmiany nastawienia
(pozostaje ono takie jak przed spotkaniem) ale arug
osoba — nawet §# jest wroga lub nieprzyjazna — nie
bedzie dawata tego po sobie pozn&krajne wyniki

testu mog oznacza ,milos¢ od pierwszego
wejrzenia” (01-04) lub nawet ,bezinteresawn
nienaws¢ (97-00). Testy reakcji powinno esi

wykonywa tylko miedzy BG a BN i BN a BN aby
wewmngtrz drwzyny awanturnikbw to nie kKai a
wzajemne relacje okékatly stosunek postaci do siebie
nawzajem.

2. Jdli w gr¢ wchodzi wzajemna reakcja istot
nalezacych do niespokrewnionych ras, to PR jest
zanizana do potowy swej wardoi.

3. Posiadanie kalych, petnych 160 pkt baz. PR oznacza,
ze bohater zyskuje 1 poziom umigjosci ogdinej
Respekt



4. PR jest chyba jedynym  wspotczynnikiem
podstawowym, ktéry ,bezkarnie” me utrzymywa
sie na statym poziomie aszym od zera. Obénie PR
maoze bowiem nagpi¢ w wyniku rd&znorakich sytuacji,
zajj¢ czy przej¢. Moze sk zdarzy — jak ju to
wczeniej powiedzianoze wyjatkowo szpetna posta
bedzie nie tylko obrzydliwa, ale i przetajaca. Jéli
wzgledem takiej istoty MG zardlzi test na strach
(Odp. nr 2) — to potowa ujemnej waséoPR oznacza
bedzie negatywny modyfikator rzutu obronnego dla
wszystkich istot, ktore tak post#d widza. Jeli
dodatkowo MG uznae zobaczenie takiego monstrum
moze powanie zszokowé osoby widzace go po raz
pierwszy (co mge skutkowa ew. otrzymanie PO) —
to kazda pelna dziestka tej ujemnej PR oznacza
dodatkowy, negatywny modyfikator testu odp. nr 4
ew. ,ofiar”.

WIARA [WI]
Jest parametr psychiczny, odpowiedzialny za wibli,
wytrwatos¢ w dazeniu do wybranych idealéw (a ya

~

decydujcy o sile moralnej), uduchowienie i aspekty

metafizyczne bohatera. W o0s6b religijnych decydaje

znajomdci rytuatdéw religijnych, gibi i czystagci wiary w

wybranego boga i umignym odprawianiu modiow.

Osoby nie wyznaje zadnego boga (a ta& potbogowie)

wykorzystup ten wspoétczynnik do okéenia gkbi

poznania samego siebie, umteje wykonywanej
kontemplacji lub medytacji itp.

1. Testy WI wykonuje si gtownie w sytuacjach, gdy
bohater musi udowodi innym wspo6lwyznawcom/
innowiercom,ze naprawd praktykuje swoje wyznanie
(np. w obliczu sdu inkwizycyjnego swojej religii,
jesli zostat oskarony o herezj lub zaprzastwo czyli
zmiare wiary). Czasem wymagaj takiego testu
ekstremalne sytuacje, gdy wiara istoty wystawias |
ciezka proke i od jego powodzenia cdzie zaleat
kierunek i maliwos¢ dalszych dziata Wtedy rzut
.pechowy” mae oznacz& nawet kryzys wiary i
odegcie od religii.

2. Bohater, ktory znalazt giw trudnej sytuacji, mae
rozpaczliwie wezwé swego boga na pomoc, zangsz

do niego prébe o przezwyaizenie trudnéci losu,
bedacych ponad jego sity (mma to zrobt raz
dziennie; kasta klerycka powgj 10 POZ 2 razy
dziennie; kaptani obefnie od POZ - dowolnie
czesto; modlitwa taka musi trwamin. 5 rund,), przy
czym zwykle chodzi o rzeczy na ktére mgml sk nie
ma wptywu. Modlitve taka sprawdza si testami WI
oraz Zw (patrz Wspéiczynniki Pomocnicze).slle
modlitwa kedzie udana i bégajzauway — to modicy
moze spodziewa sie podpowiedzi co do rozwiania
zaistniatej sytuacji (zestanej w formie snu lub
objawienia). Jdi zaistnialy szczegodlne okoliczéa
(modhkey spetnit przed modlita mity bogu uczynek
lub ziazyt bardzo bogat ofiarg w Swiatyni) moze
dojs¢ nawet do boskiej interwencji lub ocalenia
wiernego. J€i jednak modlitwa byta odprawionde i
bég to dostrzegt — MG wykonuje rzut i sprawdza
decyzg boga poniej:

Tabela la: Efekty Modlitw: UPOMNIENIA

01-05 Posta¢ rozémieszyta boga swa nieporadnoscia,
dlatego tylko ostrzeze jg przed powtdérnym
bagatelizowaniem modtow i przychyli sie do
proshy;
Przez najblizsze 2 dni bog catkowicie ignoruje
swego wyznawce;
Wierny jest tak zawstydzony swag staboscia, ze
przez najblizsze 1k10 dni nie zanosi zadnych
prosb (moze tylko modli¢ sie dziekczynnie);
Bohater tak zlakt sie swego partactwa, ze bedzie
chciat przebtaga¢ jak najszybciej boga wielkg
ofiarg lub mitym uczynkiem — zdajac sobie
sprawy, ze w przeciwnym przypadku juz nigdy
moze nie otrzymac od boga zadnej pomocy;
Wierny zostaje ukarany przeklenstwem (do
wyboru MG);
Na okres tygodnia bdg odbiera fajttapie
wszystkie pochodzgce od niego zdolnosci — a
wiec np. rzucanie czar6w, postugiwanie sie
specjalnymi przedmiotami czy profitami wiary;
Wierny zostaje ukarany klgtwa (jednak nie moze
by¢ ona $miertelna);
Rozztoszczony  bdg
najmilszy mu przedmiot;
Na posta¢ spada nieszczescie, np. smieré w
rodzinie, ciezka choroba, degradacja klasowa;
Bdg jest tak zty, ze zabija wiernego na miejscu.

06-20

21-30

31-40

41-55

56-65

66-80

81-89 niszczy  bohaterowi

90-96

97-00

3. Postacie niewiegge w bogéw zamiast modlitw
btagalnych praktykuaj kontemplag. Raz dziennie, po
min. 3 rundach koncentracji m@gpodpé proke
przezwycézenia przeciwnéci losu spowodowanych
ich wkasry niedoskonalfcia (a wiec odwrotnie ni
wierni). Testug tylko swoja WI przez co nie musgz
sig obawia reakcji bogow. MG mze po udanej
kontemplacji przyzna na pewien czas bohaterowi
pewne premie lub podpowiedzZie mu w
rozwiazywaniu bieggcego problemu — jednak nie
moze to by zmienianie warunkéw zewtrznych —
chyba, ze jaka& szczegblna moc, sita lub rga
samego bohatera r® do tego si przyczyné. Jednak
jesli bedzie to naprawg heroiczny czyn (gdy bohater
bedzie wysokiego POZ lub sam dokona czego
wiele ponad swoje sity i niiwosci) MG maze
zadecydowé o potraktowaniu tego jako Przemiany
Poétboskiej i zarzdzi¢ test Zw adekwatny do tego
(patrz opisyPrzemian).
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4. Test 1/2 WI decyduje 0 znajokod (przypomnieniu
sobie) cech i zasad pokrewnych kultéw (z tego sameg
kregu esencji), za 1/4 WI w przypadku wyzna
antagonistycznych. Bezboicy za antagonistyczne
uwazaja wszelkie religie niezgodne z ich charakterem.

5. Na kade petnych 50 petnych pkt WI bohater ma
mozliwos¢ otrzyma jedry z cech specjalnych od
taskawego boga — tzwProfity Wiary. Zasady ich
otrzymywania g opisane w rozdziale Religii.

WSPOLCZYNNIKI POMOCNICZE

Te parametry rinia sie od Podstawowych, gtdwnie
tym, ze nie ma stalej zasady do wyliczania ich wszystkich
a przy opisie kadego wyszczegolniano jakese po kolei
oblicza. Po za tym kaly wspétczynnik pomocniczy jest
zawsze wyliczany na podstawie wspoétczynnikow
podstawowych — i kala zmiana ich bazowej waftm
wplywa na zmiaa bazowych wartéci cech
pomocniczych. Jednak tymczasowe zmiany gtéwnych nie
powodup zmiany ani bazowych ani aktualnych
parametréw pomochniczych.

ODPORNOSCI

Najwazniejsze parametry pomocnicze, decydoj sile
istot w zetkngciu z r&norodnymi  warunkami
zewretrznymi w uniwersum KC. Jest ich w sumie 10 — 5
reprezentuje kategorie psychiczne, 5 kolejnycleyctine.
Podstaw kazdej grupy jest Bazowa Odporsio
Psychiczna (oddziatywania na umyst) lub Fizyczna
(oddziatlywania na ciato). Obie wyliczaesbddzielnie
(takze przy awansie na POZ), a by otrzyimkonkretr
odporn@d¢ sumuje z premiami wynikagymi z rasy,
profesji, umiegtnosci i przebytych szkolg itd.

Bazowa Odporna¢ Psychiczna [BOP]sktada si z:

Losowego rzutu 1k10 oraz losowej premii rodzajowej:
3k5 dla istot inteligentnych (tak smokow, mimoze
traktuje s¢ je jak istoty magiczne), 1k6 dla zwiatz 2k6
dla potworéow i 5k10 dla istot nadnaturalnych Ilub
boskiego pochodzenia (pétbogéw 0 POZ nie zaliczaai
istot nadnaturalnych wt wykonup rzut jak inni
rozumni).

Bazowa OdporngGé Fizyczna [BOF] sktada s z:

Losowego rzutu 1k10 oraz losowej premii rodzajowej:
1k10 dla istot inteligentnych (j.w.), 2k6 dla zwiet;, 3k5
dla potworéw i 7k10 dla nadnaturalnych/boskich (j.w

Gdy na ista¢ oddzialuje jakdi z czynnikdw
przypisanych pogszym opornéciom, to ta musi
wykona® odpowiedni test. 36 udany to unika potowy
skutkéw dziatania czynnika (czar zadaje pajavbrazen,
trucizna dziata tylko przez potawswego czasu lub
zamiast $mierci powoduje spiaczke lub tylko chorole
itp.). Rzadko zdarza eiby bohater w ogodle unilgh
konsekwencji — tak jest §& czynnik oddziatujcy byt
staby.

Jesli wystapi sytuacja nie mieszaeza sé w podanych
ramach — niech MG zadecyduje o ,pagpiieciu” ja pod
ktéras z odpornéci lub zaradzi test jednej z Bazowych
Odporndci.

S nastpujgce Odpornéci:
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1. Odpornosé¢ na iluzje, takze hipnoz, omamy itp.
[BOP + 1/10 INT + modyfikatory rasy/profesji];

2. Odpornosé na sugest, w tym strach, urok itp. [BOP
+ 1/10 CH + mod. rasy/profes;ji;

3. Odpornosé na zakkcia oraz khtwy, przekléstwa
itp. [BOP + 1/10 WI + mod. rasy/profesiji];

4. Odpornos¢ na szok paraliz umystowy itp. [BOP +
1/10 MD + mod. rasy/profes;ji];

5. Odpornosé¢ na magi, wigksza¢ efektow czardw,
efekty specjalne o niesprecyzowanym pochodzeniu
energii [BOP + 1/10 UM + mod. rasy/profesjil;

6. Odpornosé na trucizny, choroby, paral ciata itp.
[BOF + 1/10ZYW + mod. rasy/profes;ji]

7. Odpornosé na gaz pyly, wyziewy itp. [BOF + 1/10
ZR + mod. rasy/profes;ji];

8. Odpornosé na temperature, tak nisl jak i wysolk
oraz kwas itp.[BOF + 1/10 SF + mod. rasy/profes;ji];

9. Odpornos¢ na elektryczngé, magnetyzm (ew.
efekty grawitacyjne) i wszelkie formy energii
przemian chemicznych, itp. [BOF + 1/10 SZ + mod.
rasy/profes;ji;

10.0dpornos¢ na polimorfie, przemiany wewsgtrz
komorkowe, petryfikagj itp. [BOF + 1/10 PR + mod.
rasy/profes;ji].

| jeszcze kilka uwag. W ekstremalnych sytuacjachzemo
przyjs¢ postaci do testowania kilku Odpo#co
przeciwko jednemu ale kompleksowemu czynnikowi. O
uniknieciu skutkéw, ich rozmiarze i typieetzie musiat
MG zadecydowa sam w oparciu o posiadamwiedz i
zdrowy rozgdek — chybaze takie czynniki zostaly gdzie
opisane. A co do nieco kontrowersyjnych premii
Odporndci Fizycznych to po kolei. ZR jest skladaw
odporngci na gaz, gdy uwzgkdniono tu pewne odruchy
bezwarunkowe mage uniemaliwi¢ organizmowi
kontakt z weksz iloscia szkodliwych substancji (np.
odruchowe cofricie twarzy, ktéra dostaniegschatby w
nagly strumié pary, a niektore istoty potrafizwezac
gardto lub krta, by nie wdyché toksyn). SZ jest
sktadows odporndci na pad — bo istota Szybkai lezy w
przepustowéci i odporndgci neuronfw, a wiC
odporndci uktadu nerwowego oraz reszty organizmu na
wszelkie formy fal elektromagnetycznych i pokrewmyc
fal energii. Na kéacu PR. O tym czy kit jest od
urodzenia Jadny” czy nie, decyduje sekwencja
genetyczna — a racze] wWiwosci komorek do
odtwarzania tej wytkowej kademu gatunkowi
Jdealnej” wersji — zapewniafej przetrwanie i
kontynuacg gatunku, przez przekazanie swoich genow
potomstwu. Te same wi whasciwosci beda chront
komérki przez morfog i mutacjami do jakich mma
zaliczy¢ przemiam w inng istok czy ,mineralizac}” ciata
konczaca sig pod postaai kamiennego pagu.

W koncu przyktad: gdyby bohaterowi przyszio
zetkm¢ sie z eksplozy atomow (a zdarza s ze
podobnym efekt maj samoistne lub przypadkowe
wybuchy duych ilosci Potencjalu Magicznego) — to
bedzie musiat si broni przed: a) temperatyr— by
zmniejszy obraenia od fali cieplnej, b) pytem — by nie
zadlawt sig tumanami wznieconej kurzawy, «C)
elektromagnetyzmem — by unidé oslepienia blaskiem
eksplozji (gdyby chodzito o wybuch PM, bronitbye si
przed szokiem — spowodowanym kontaktem z magiczn



energy paralizujaca osrodki postrzegania w moézgu —
dlatego te w KC wigkszai¢ oflepiajacych efektow
czar6éw testuje si przeciwko szokowi) i zmniejszy
dawlke przedostalego sido organizmu promieniowania
oraz przeciwko d) zmianom wewatnzkomdrkowym, by
zmniejszy ryzyko wykpienia pé&niejszych mutacji, i €)
chorobom by uniki¢ pdézniejszej $mierci w wyniku
choroby popromiennej. Tak to w skrécie waag :-).

ANTYODPORNOSC [AOdp]

Jest to specyficzna
witasciwos¢  kazdej istoty do
wywotywania potznych [

efektéw przemian Potencjat
Magicznego — nawet §& nie
umieja czarowg — to przecm :

mogy czasem skorzyetta z /
jakiej§ mocy  zakdtej : P
magicznych przedmiotach Iut h

pergaminach czy ksjach.
Oczywicie kasty parace se
maga, z powodu rozwijania
UM, potrafa  precyzyjnie S5
pokierowa tymi efektami, &
okreili¢ czas ich trwania, 11.
dokladny obszar koncentracjigs
moc itp. Dzeki temu Izda
dysponowa znacznie wiksz ==
AOdp niz inni — co zostato y¥
uwzglednione w opisie UM.

Antyodporngd¢ wyrazana
jest w punktach [1L na POZS
kumulatywnie ze wszystkichE
profesji dla wieloklasowcow] i ==
iej koncowa wartéé =o——
[zwielokrotniona lub nie — W=
zaleznosci od wysokdéé UM — =5
patrz ich opis powkej] jest F
odejmowana w czasie testu Oh
odpowiedniej Odporni
ofiary. Dotyczy tylko efektow
magicznych (bezgoednich, pérednich tylko czasem),
wieC rzucenie we wroga butellkkwasu nie zalicza sido
sytuacji wykorzystywania AOdp (chybze ,miotacz” jest
alchemikiem i stworzyt kwas za pompczaru, a nie w
laboratorium).

ANTYMAGIA [AM(g]

Natura Antymagii — zwizana z momentami statyki
wiecznie mobilnego Eteru — zostala opisana w innych
rozdziatach. Tutaj zajmiemy i jej praktycznymi
cechami. Czyli przede wszystkim tyme jest w stanie
zneutralizowa kazdy aktywny efekt magiczny jakiemu
zostanie poddana poétposiadajca AMg. Nie wszyscy
bowiem p posiadaj. Pole AMg jest cechnieodrodn, co
znaczy, zeé nie mae by przekazana kondlczemy
innemu. Ale jest ono na tyle silneze mae np.
zabezpiecz§ ekwipunek postaci znajdigy Sk w
bezpdredniej bliskdci ciata (czyli ubranie, zbroje lub
trzymane w ¢ce przedmioty, ale junie rzeczy trzymane
w plecaku i sam plecak). Z drugiej strony przedsniot
posiadaice AMg @ w stanie roztoczy ochror na
wihascicieli — pod warunkiemze beda ,przycisnicte do
ciafa”. Co znaczyze jesli chce sé wykorzyst&d moc broni

z Biatego Mitrilu, nie mana nh wtenczas walczy tylko
trzyma blisko piersi. Tak samo pginy demon,
praktycznie niewrdiwy na obraenia od,Kuli Ognia”
nie bgdzie miat problemow z samoistnym rozproszeniem
czaru, ale ju chowaniec siedy na jego ramieniudazie
musiat st normalnie brord — a w przypadku spopielenia
CO najwyej jego nogi pozostannietknicie wczepione
szponami w bark monstrum. Pole Antymagii jest
niewidoczne, i atakdggy przeciwnika z AMg mze sk
tylko dom)élac ze ten obronit & z jej pomoa — a nie z

M powodu zwyklej Odporndi.
W dodatku AMg nie podlega
zadnym czasowym
modyfikacjom — AOdp nie ma
na ni wplywu — tylko pogzni
magowie potrafi na chwit
ostabt takie pole i to przy

pomocy bardzo
skomplikowanych zakk. AMg

potowicznie  chroni  przed
wszelkimi efektami o]

pétmagicznej genezie jak:
klatwy, magiczne eliksiry, jest
w stanie o polow zmniejszy
moce magicznych
przedmiotéw ale nie chroni
przed obraeniami z magicznej
broni.  Magiczna  trucizna
zabije, jeeli istota jej magii
= polegata tylko na skréceniu lub
wydtuzeniu czasu dzialania.
Postg¢ maze oprzé sie
potowie obraen od pioruna z
magicznie przywotanej burzy
ale juz nie uniknie upadku lub
$mierci z powodu naturalnego
trzesienia ziemi — nawet
takiego, spowodowanego
magicznym wybuchem.

Inng cecla AMg jest fakt,ze
- testuje s§ ja osobno na kaly
czar i kady efekt czaru osobo. Tak g@ posté moze
unikma¢ obrazen magicznej eksplozji (bo miata udany
test) ale zostaoslepiona jej btyskiem (bo ani test AMg
ani Odp. s} nie powiodt).

A ostatni cechy jest jej negatywny wplyw na
posiadacza. Ofo kazda proba operacji na Potencjale
Magicznym (rzucenie czaru, przelewanie z amuletu,
umagicznianie, itp.) jest testowana z negatywnym
modyfikatorem réwnym AMg w pkt. Jest to cenagak
trzeba zaptaciza deformowanie p6ol magii wokot siebie.

ZAUWAZENIE [ZW]

Pomocniczy wspoéfczynnik, od ktérego zale czy w
specyficznych sytuacjach istota zostanie zamwa przez
przychylne/wrogie istoty nadprzyrodzone (np. bogéig
uwaga péwiecona smiertelnikom mae by zaréwno
pozytywna — jako wynik ofiar i modlitw, lub negatyer —
jesli sie pali swiatynie i bezczéci klerykdéw i bluwni
przeciw boskim prawom.

Wysokasi¢ ZW ustala si na pocatku rzutem 1k5 — lub
2k5 w przypadku klerykéw. W skali 1-100 to niewialk
szansa na sposteanie — ale i taka ma by W koacu
bogowie nie maj czasu na zajmowanie esikazdym
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$miertelnikiem z osobna. Wspéiczynnik ZW posiada
kazda istota — nawet §& nie wierzy w byty nadnaturalne
lub jest zbyt gtupia by w ogodle rozuniig@ojecie ,bdg”.
Oczywiscie jesli sfora wygtodniatych wilkow wpadnie do
samotnej pustelni w dziczy, perapc wszystkich
mnichéw — to ich bog (szczegdlnie gdy jest opiekane
przyrody) raczej nie wybije stada gromami — z@oco
najwyzej przegpdzic stado zeswietego przybytku lub
ostrzec innych wiernych o niebezpietigivie.

ENERGIA ZYCIOWA [ENZ]

Ta specjalna cecha pomocnicza jest wyznacznikiem,
tego czy jak& istota wciz ma energi by zyé
prawdziwym zyciem, czy te jest prawdziwegozycia
karykatup — martwiaczym wypaczeniem.

Jest ona sum wszystkich 10 wspotczynnikow
podstawowych — a konkretnie 1/10¢éz kazdego z ich
wartasci bazowej. Posiada kazda formazycia. Mazna
utrack (tymczasowo) w kontakcie z zgwiencami,
niektdrymi czarami, istotami i przeftymi przedmiotami.
Martwiaki rowniez posiadag ENZ, ale u nich z biegiem
czasu jej aktualna waigé maleje — dlatego temusz ja
wysys& z zywych istot — inaczej zapadajw letarg a
potem rozpadajsic w nicaé¢. To take ENZ powoduije,
ze martwiaki — nie posiadgje normalnych zmystéw —
widza zywe stworzenia. Jej posiadanie jest warunkiem
zdobywania Déwiadczenia (a wic i awansowania na
kolejne POZ). W naturalny sposob ywych) ENZ
odnawia s} z szybkdcia 1 pkt na rokzycia.

+ Postg dysponujca 3/4 aktualnej EKl otrzymuje
negatywny modyfikator —10% do #oi zdobywanego
doswiadczenia.

« Gdy ENZ spadnie do 1/2: -15% PD;

* Agdydo 1/4: -20% PD.

+ Jeli ENZ oshgnie 0 — wtedy (ale nie zawsze) bohater
wpada w martwiaczy letarg — zawieszonyeaay
swiatem zywych a umarlych, po pewnym czasie
zamieni s w ozywienca. Zaley to wszystko od tego,
czy stracit ENZ. w kontakcie z martwiakiem oraz od
jego rodzaju. Letargu nie mwoa zatrzymé — chyba,
ze dysponuje si odpowiednio paizna magh. Jeliby
sie zdarzylo,ze istota w letargu, maga wcihz O pkt
ENZ zostanie pozbawiona calg&YW (zabita) to jest
nieodwracalnie zniszczona i nie ama jej wskrzesi.

e W chwili $mierci (gdy zywotnos¢ spadnie 100%
ponizej zera, lub po 1k5 rundach agonii w przypadku
stworzer nie kedacych istotami inteligentnymi) EERI
zaczyna ulatyw@d z ciata w tempie 1 pkt na kdy
miesic od chwili zgonu. Dlatego zewyznacza to
dodatkovq granie@ czasow, gdy chce si kogas
podd& rytuatlowi wskrzeszenia. Nawet §Je
zregeneruje siciato ulegte rozktadowi, a niestizie w
nim ani 1 pkt EN, wskrzeszenie jest nierdiwe.
ENZ utrzymuje bowiem w ciele phantom — nieumarta
forma bytu gromadga zdobyte déwiadczenia
zyciowe. Gdy powraca on dérodia — nie mena jej
juz wskrzest. Oczywicie ulatnianie EX z martwego
ciata mana spowolni — temu sty mi. mumifikacja.

Z tego samego #epowodu gdy martwiak chce z
zywego stworzy podobnego sobie — nie @ go
zabk, tylko wyss& mu cah ENZ. Phantom odchodzi
do Zrédta, ale dusza pozostaje, a nowy phantom
przybywa w nieumarte ciato. Duszwiaze w ciele
ZYW. Gdy ktcs chce uczyri martwiakiem ciato bez
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ZYW i ENZ, wtedy dusza — nie posiadajzadnej
formy w ktém mogtaby si zamiené staje st
nieumartym — duchem. Dokladne procesy przemian w
nieumartych opisaneasw Bestiariuszu w dziale o
Martwiakach.

GRANICA NORMALNO SCI [GN]

O ile ENZ stanowi 0 ,normaln€ci” istniejacegozycia
— 0 tyle Granica Normalsoi dotyczy zwykle tylko istot
obdarzonych tak inteligench by cha instynktownie
wyczuwaly wewntrz swego umystu réwnowag
psychicza. Dysponug nig wigc wszystkie istoty
inteligentne, niektére zwiegr i istoty nadnaturalne, ale
w przypadku potworéw moéwienie o roéwnowadze
psychicznej jest sporym nieporozumieniem. AktuaBid
nie ulega powznym zmianom — chybaze jaka magia
lub inne oddziatywanie spowodujjej przyrost lub
zmniejszenie. Bazowa ggest sum wyliczam z: 1/10
INT, 1/10 MD, 1/10 UM 1/10 CH i 1/10 WI. | to nie
zmiana GN $wiadczy o popadaniu w szaktwo i
irracjonalizm ale liczba przyznawanych Punktow ¢0liot
Zasady ich przyznawania opisane zostaly w rozdzale
Mechanice Gry.

Pls s

e Gdy liczba PO przekroczy 1/4 waftd GN, posté
nabawia s fobii. MG wybiera § samodzielnie mag
na wzgkdzie sytuagj, ktéra miata wplyw na
przekroczenie powgzej wartéci (lista i opis fobii
znajduje si w Xiedze Prowadzacegd. Do momentu
ujawnienia s o jej rodzaju wie tylko MG.

 Po przekroczeniu 1/2 GN fobia zamieniag siv
obses.

* Gdy PO osigm z& 3/4 jej wartdci obsesja wgdza
bohatera w olgdd, wywolujac choroly psychicza.

» Gdy liczba PO jest rowna lub wgza od GN — posta
wariuje (staje & BN kontrolowanym przez MG, za
prowadacy ja uczestnik staje sijej podwiadomdacia
— mapca bardzo ograniczony wplyw na poczynania
Bohatera.



« Dokladne opisy fobii, obsesji, ofmtu i chordéb
psychicznych opisane zostaly w dziale doipym
Zasad Odgrywania Szaléstwa.

POTENCJAL MAGICZNY [PM]

Doktadne zasady dotygsze PM g opisane w rozdziale
0 Magii. Tu tylko skupimy si na wyliczaniu osobistego.
Potencjal Magiczny osobisty posiadazé#ta zywa czy
martwa istota — gdy jak to zostato Ilub ddzie
powiedziane: strumienie magicznej energii przeainaj
wszystko co istnieje. Z osobistego PMdhie z& mogt
skorzysté kazdy — nawet jéi nie potrafi rzucé czaréw.
Niektore bowiem przedmioty magiczne do aktywacji
wymagaj PM. Zdarzy sj tez wiele innych sytuacji, kiedy
post& bedzie musiata ,wyd& czg$¢ posiadanego
Potencjatu — nawet wbrew swej woli lj&ktos/cos z niej
go wysysa.

PM wylicza sé& 2z nastpujacych parametréw
podstawowych: 1/5 UM + 1/5 INT +1/5 MD +1/10 WI +
1/10ZYW + 1/20 SF + 1/20 SZ +1/20 ZR. Aktualny PM
zawsze zmniejsza eiwraz z ,wydawaniem” go na
wszelkie operacje typu czary, aktywowanie mocy
przedmiotéw, przelewanie do amuletow itp.

PM regeneruje siw sposéb naturalny — 5 pkt. na g¢ob
normalnej egzystencji. Przy czym zwrot ,normalna
egzystencja” oznacza spokejrpodr&, odpoczynek w
miescie, codziena prag. Udzial w krotkotrwatym,
wzmazonym wysitku, jak walka, nie przeszkadza w
odzyskiwaniu PM. Natomiast diugotrwate przebywanie
ztych warunkach lub diugotrwaly, wegtony wysitek (np.
forsowny marsz dniem i ngguniemaliwiaja regenerag
PM. No bo trudno sobie wyobr&zizeby przykuty do
sciany lochu druid, konagy w chorobie templariusz czy
torturowany mag byli w stanie poddawe ciata i umysty
swobodnemu przeptywowi strumieni magii.

Oprocz tej naturalnej metody, wiele profesji dysgien
umiejtnosciami, ktore pozwalajim w sposob dodatkowy
— niezalény od regeneracji — odzysk&M.

POTENCJAL UMYSELOWY [PUm]

Potencjat Umystowy jest wspotczynnikiem
pomocniczym, ktéry odpowiada za zdodob umystu
postaci do bezpoedniego przeksztatcania rzeczywisto
przy pomocy energii innej himagiczna, a wC tzw.
mocy paranormalnych. Ich rodzaje, zasady otrzymyavan
i uzywania zostaly opisane w rozdziale z
Umiejetnosciami. Jego warté& bazowa wynosi: 1/5 INT
+1/5SZ + 1/10 MD + 1/10 WI + 1/10 CH.

PUm posiada kala inteligentna istota, niektore
potwory i wikszai¢ stworzér nadnaturalnych. Jednak o
zdolncgci do wywania go decyduje poziom Mocy
Umystowe] (w skrécie nazywany poziomem PSI) — u
normalnych stworze zawsze réwny 0. Poziomow jest 20
a nabycie chéby Pierwszego Poziomu jest atigve tylko
dla tych, ktérzy zostali obdarzeni szczegdlaskawdcia
Bezmiaréw Wszedwiata/bogéw (patrz Tworzenie
Nowego Bohatera lub przeszli odpowiednie, niezwykle
cigzkie szkolenie. Kady bowiem ma jaki ukryty PUm,
jedynie u o0s6b z Zerowym Poziomem jego w&rto
aktualna zariana jest zawsze do potowy i nie #eotej
granicy przekroczy, a do momentu uzyskania
Pierwszego Poziomu Mocy. ,Zeréwki” vz mog
jednak wykorzystywé& dostpna im liczbe PUm do
obrony przed oddziatywaniami paranormalnymi (i ¢tylk

przed nimi), robi to jednak niéwiadomie, niejako
automatycznie — i gdy aktualna liczba PUm spadoi® d
— s bezbronne. PUm regenerujee sautomatycznie
podczas fazy gbokiego snu Zen. W gjju kazdych 8
godzin snu taka faza trwa 3k10 min. A wagu minuty
odzyskuje s 1 pkt. PUm. Oczywicie w faz Zen mana
sie wprowadzt sztucznie - poprzez odpowiednie
zastosowanie hipnozy — ale niewiele oséb potrafi to
sprawt. Aktualny PUm mee spaé poniej zera w
skutek agresywnego oddziatywania Mocami
Umystowymi. Wtedy za kale 10 ujemnych punktow
otrzymuje st 1 PO, ale POnie znikajp wraz z powrotem
PUm do normy.

WYTRZYMALOSC [WT]

Jest to dosy wazny wspétczynnik pomocniczy — gdy
decyduje o tym jak diugo postgest w stanie wykonywa
dziatania wymagage wysitku fizycznego — takich jak
walka czy poruszanie i Do walki nie zalicza sijuz
rzucanie czaréw i korzystanie z innych urgiepsci
bojowych lub specjalnych (jak Moce Umystowe),ewvi
wykorzystywanie ich poza walknie obnka WT na tyle
by zajmowa sig obliczaniem jej utraty.

Na WT skiada si 1/10 aktualnej SF (a wé wartce,
ktéra pozostaje po odliczeniu obggnia postaci; nie
odlicza st od niej za to Minimalnej Sity Fizycznej —
ktora jest normalnie ,rezerwowana” na postugiwasiie
aktualnie trzymam bronik). Oraz 1/10 aktualneZYW
(ale otrzymywane ob¢gnia nie zmniejszajbazowej WT
tylko jej aktualm warts¢).

Nawet po niewielkim wysitku posta odczuwa
zmeczenie I W naszej inscenizacji  narracyjnej
symulowane jest to utrapkt WT:

e 10 rund marszu powoduje utgat pkt WT (w cagu
rundy marszu mma przeby odlegid¢ rowm 1/10
akt. SZ liczom w metrach);

* 1 runda biegu (przebycie potowy akt. SZ liczonej w
m) powoduje utrat5 pkt WT;

* 1 runda sprintu (przebycie akt. SZ liczonej w m)
powoduje utrat 10 pkt WT;

e 1 runda walki to utrata 1 pkt WT;

Utracenie nie catej WT nmima catkowicie zregenerowa
krétkim odpoczynkiem 1k10 rund. eWT spadnie do
zera potrzeba ju2k10 rund. W dodatku taka osoba musi
Si¢ zatrzyma i nie maze robt niczego poza bronieniem
sig. Jdli sprébuje podi¢ dalszy wysitek, musi
przetestow& pomylnie bazow WT, albo upada na
ziemie ze zmczenia. Gdy WT spadnie padej zera w
skutek kontynuowania wysitku po utracie sit, wz#aj
rundzie naley przeprowad# test przeciwko szokowi lub
traci st przytomnd¢. Uwaga: czes¢ akt. WT zwizanej z
utrat akt. ZYW mozna odzyské& dopiero po uleczeniu
ran, a W¢c powrocieZYW do normy.

UWAGA!: dla oséb, ktorym tego rodzaju bardzo
szczegblowe okstanie zngczenia mae wydawé sic
zbyt spowalniajce ge — w rozdziale dotyeym Walki
przygotowano opcjonadn prostsz metod postugiwania
si¢ tym wspotczynnikiem.

RYS PSYCHOLOGICZNY

Na rys psychologiczny postaci skitaglaic 4 czsci, z
ktérych dwie — Charakter i Esencjagda opisane
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bezpdrednio pontej — a Cele i Motywacje znajdupic w
nastpnym rozdziale, przy opisie kreacji nowego bohatera
Wszystkie one opisuj— obrane i rzeczywiste (ujawnione
w dziataniach) aspekty psychologiczne bohateras$€z
jest stala, ox¢ zmienna — wszystkie gamap stuzy¢
uatrakcyjnieniu inscenizacji i spowodoévay BG stali st
bardziej realni, bliscy prowadeym ich uczestnikom, a
przez ty by byto tatwiej ich odgrywa

CHARAKTER

Jest to czynnik na pierwszy rzut oka najbardziej
ograniczajcy, mapcy w zalzeniu wytyczy ramy dla
odgrywania i prowadzenia BG. To on decyduje o
mozliwosci wyboru profesji oraz obraniu wyznania.
Czasami take pewne charakterya sniespotykane wod
osobnikéw danej rasy — o tym jest w rozdzial®@sem
Ras Nalery dlatego bardzo dobrze zastanéveic nad
nasa wizja Bohatera w Krysztatach Czasu i wybriaki
charakter ktéry temu wyohraniu kedzie najbardziej
pasowal. Zmiana raz obranego charakteru jest bowiem
niemazliwa. Uczestnik powinien prowadzi swego
Bohatera zgodnie z wytycznymi charakteru — inacze$i
sig liczy¢ z pewnymi okréonymi konsekwencjami swych
czynow (patrz rej).

W odniesieniu do uniwersum KC charakter obrany
przez uczestnika swojemu BG@dzie dla tego drugiego —
niejako narzucony z gory przez gadadoma¢ (jaka jest
bez wgtpienia Uczestnik — realna osoba kigog
poczynaniami wirtualnego, wynipnego, fantastycznego
BG). Dlatego te charakter wybrany na pagku
nazywany jest  charakterem predestynowanym
Bedziemy mieli poniej do czynienia  jeszcze z
charakterenzjawiskowymale o nim péniej.

Kazdy charakter sktadaesi 2 aspektéw. Jednym z nich
jest stosunek do wszelkich form spoteca@ip praw
zbiorowdci, religii i porzadku Bezmiarow Wszedhiata.
Nazywa st go aspektem prawno-spotecznym. Drugi z
aspektow odnosi sido elementarnych praw, wol§m i
oddzialywa miedzy poszczegOllnymi istotamiywymi i
zwie Sk potocznie aspektem moralnym. Ay z tych
aspektéw posiada pewny prawidtowy podziat na elgyen
sktadowe charakteru. Odzwierciedlapne trialistyczny
charakter rzeczywistoi $wiata Krysztatbw Czasu i
odpowiadaj elementarnym pegom radzacym jego
prawami (szczegobtow dotygzych konstrukgji
rzeczywistéci KC szukaj w rozdzialeGenesis Xiegi
Konwencji). W  aspekcie  spol-praw as to:
praworzadnos¢ (odpowiadajca Porzzdkowi stataci,
statyce  Bezmiarbw  Wszeghiata), neutralnosé
(odpowiadajca Réwnowadzeentropii, ktora potrafi to co
state zamieniaw zmienne, rodc w ten sposéb rozktad),
chaos (Zmiang to co cigle znajduje & w ruchu, jest
dynamiczne i nigdy nie ustaje). W aspekcie moralijgsh
to dobro (najwyzsza idea péwiecenia i oddania),
obojetnosé (najwyzsza idea nieingerencji, czasem zak
biernaici) i zto (najwyzsza idea zniewalania i egoizmu). Z
tego mae powstd az 9 charakteréw — niczym 9 ¢goéw
boskaci — ktore take powstaty w pierwotnego adzenia
sic tych Mocy w pary. Jest to wt charakter:
praworzdny-dobry [prw-dob], prawoeziny-obogtny
[prw-obj], praworadny-zty [prw-zly], neutralny-dobry
[ntr-dob], neutralnie-obejny [ntr-obj], neutralny-zty [ntr-
zit], chaotyczny-dobry [cht-dob], chaotyczny-odtoy
[cht-obj] i chaotyczny-zty [cht-zty].
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ASPEKT PRAWNO-SPOLECZNY

Podstawa praworzdna - instytucje spoteczne i
organizacja pastwowa to $wigtos¢. W punkcie
widzenia prawa u takiej osoby dominuje przekonanie
jego bezsprzecznym przestrzeganiu — inaczej bowiem
zaistnieje chaos i anarchia, legnie caly pdek w
jakim zbudowany jestwiat i cywilizacja. Kta@, kto jest
praworazdny nie ztamie prawa — alecdizie je rénie
interpretowal. Swoje dziatania etizie z& prawem
zastaniat i legitymizowal. Nawet §i& z moralnego
punktu widzenia &da one ograniczaty wolrid. Kazdy
osobnik scisle zwiazany z systemem organizacji
panstwowej kedzie miat taki charakter.

Postawa neutralna — jedyne prawa, ktére magby¢
przez tak osoly rozpatrywane to prawa naturalne.
Wszystko ma bowiem z gory okteny bieg i nie
nalezy wen ingerowd. Jeli gdzies zostanie naruszona
réwnowaga to nalg posuné sie do zniszczenia tego
pierwiastka, elementu prawa Ilub chaosu, ktory
réwnowag zaktécit. Rbwnowaga prowadzi bowiem do
stabilizacji, a ona ulty we wiaciwy sposob zaréwno
istnienie  pojedynczych istnie jak i wszelkie
Stworzenie we wszeéWiecie. Talga postaw wykazup
osobnicy albo pozostgly poza wptywem cywilizacji,
albo kzdacy jej czscia ale nie zwizani lub niesympa-
tyzujacy z jej rdzeniem zagrlzapcym.

Postawa Chaotyczna— anarchia i zamt zagraeniem?
Bzdura! Anarchia i chaos to jedyne po co watyd.
Autorytety nie istniej, prawo jest niepotrzebne §je
bedzie kepowalo wolndé¢. Jutro nie nadejdzie — jest
tylko niekaiczace sk, wciaz zmieniajce dzisiaj, tylko
niektdrzy idioci adza, ze ta zmiana jest dowodem na
istnienie jakiegé jutra. Z wlasnego prawa bierz
nadania i z wasnej woli sam ¢si zabaw!
Nonkonformizm jest podstaw Nic co stale nie jest
dobre, a chaosu nie mma ocenid w kategoriach,
dobra, zta czy niezlglncici. On po prostu jest Sam W
Sobie wartécia. Tak kzda zachowywali si wszyscy ci,
ktérzy albo nie maj i nie ch@ mie¢ nic wspolnego z
cywilizacja, albo korzystaj z jej dobrodziejstw ale
cha obalic system, ktéry ich kipuje i niewoli.

ASPEKT MORALNO-IDEALISTYCZNY

Postawa Dobra - ktad taki nigdy nie wyrzadzi
swiadomej krzywdyzadnej niewinnej istocie. Wcz
przeciwnie lkdzie dizy¢ do pomocy i wsparcia
potrzebujgcym. Nie zawsze jednaketizie potulnym
pacyfist, nigdy nie sigajacym po bra@. W tej postawie
czesto spotyka si tych, ktérzy zamiast zasady ,zlo
dobrem zwycizaj” wyznap zasad ,zniszcz zio aby
dobro moglo rozkwitec”. Beda wiec brutalni, z
odwag dobywajcy miecza gdy uznaj ze naley
walczy¢ ze wszelkimi przejawami zaréwno zla jak i
obojtnosci na krzyw@. | mimo, ze z niektérych
punktéw widzenia czyii beda niesprawiedliwé¢ — w
swym przekonaniu walczybeda o stuszne ideaty.

Postawa Obogtha — tacy osobnicy dda kierowal
dobrze pajtym interesem wtasnym i swego otoczenia,
nie widzic najmniejszego sensu w gpgecaniu sg i
uszczsliwianiu innych na si. Nie wtykap nosa w nie
swoje sprawy i bardzo nie lupigdy kta wtraca s¢ w
ich zycie, prébujc nim kierowg. Moga st& sie jednak
méciwi i nieugieci gdy ktas zakluci ich spokéj albo



krzywda dotknie ich bliskich lub nich samych. Roéani
dobrze jednak poczekaji nie zrobi nic, zyjac w
przewiadczeniuze kara i tak nie minie ich wrogow.
Podstawa Zta— bohaterowie o tej postawiegda raczej
antybohaterami lub osobnikami o bardzo niekonwencjo
nalnym podejciu do moralnéci. Po trupach do celu —
oto prawda objawiona. Nikt poza nimgsiie liczy jeli
nie ma zbienych intereséw Ilub nie moa go
wykorzyst& do swoich dziath Kazdy, kto agmieli sie
stany¢ na drodze, musi liczysie z tym, ze... umrze!
Kazda zbrodnia jest usprawiedliwionasljetylko ja na
tym dobrze wyijd tak myli taka osoba. |
niejednokrotnie tdzie prowadz podwojnezycie — by
tylko ukry¢ swa zla natug lub zwies¢ swych
przeciwnikow i osigna¢ zamierzone cele.

ESENCJA

Tak bedziemy nazywé drugi z posiadanych przez
bohatera charakterow — czytjawiskowy. Nie jest on
bowiem uzaleéniony od tego co Uczestnik powie na temat
postaw i moralnéci swego bohatera, ale od tego co jego
BG uczyni (oczywicie ,z polecenia” Uczestnika). W ten
bowiem sposéb duzie w systemie KC oddany aspe

kt
podejmowanych przez Uczestnika decyzji, kt(’)rych_.?\

efekty z& odczuje BG. Nazwa bierzegdbowiem od
szeéciu z elementarnych mocy zwanych
Esencjami Swiata — ktére radza uniwersum KC i
(patrz rozdziat Genesi3. Na codziennezycie
Bohaterow (ogoélnie wszystkich istatyjacych) |'." .
najwickszy, praktyczny wplyw '
ma owe 6 Gléwnych Esencji,
odpowiadajcych  sktadowym
aspektom charakteru: Esencji Pl
Poradku, Roéwnowagi, Chaosu,
Zta, Dobra i Obajtnosci. Tak ||
jak  tam  mowilsmy o “
charakteru postawachtak tu \
bedziemy je zwa esencjami rgr;md.?:“ih;-
charakteru Kazdego dnia BG -;-:=:;§‘-¥ -
bedzie musiat  podejmovia I8 —4 - Ky
jakies wybory maic na B ol
wzgledzie pewne okoliczriwi, |
wlasne motywacje i oczekiq J fi
(lub nie) ich efektoéw.Zycie %t
sktada s  bowiem z [TTRW
podejmowania decyzji. 3
Za kada taka podigta akcg
(rowniez za pozostanie
obogtnym i biernym w
pewnych sytuacjach) lkdej
postaci MG kdzie przyznawat
na biegaco pewn liczbe punktéw zwanychPunktami
Esencji [PE]. Zasady ich przyznawania, ich wieskoi
rodzaj znajdy sie w rozdziale opisacym Mechanike
Gry (jest to wiedza przeznaczona tylko dla MG). Ten
punkty — osobno przyznawane dla z#tej Esencji
okreslaja jak wiele czynéw przynaimych danej idei
dokonat Bohater w swymyciu. Swiadcz wiec one
posrednio o jego reputacji $0d innych ludzi. Charakter
Zjawiskowy (lub po prostu: Esencjonalny) sktadsi
bedzie ot& z dwoch podstaw — podobnie jak w
predestynowanym — tutaj jednak nie arbitralna decyz
Uczestnika bdzie go wytania ale dziatania dokonywane
.Lekami” BG. Bierze si pod uwag 2 najwysze wartéci
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— jedry z aspektu prawnego i jeglz aspektu moralnego.
Tak powstaje zjawiskowy charakter.slienie odbiega on
od zdeklarowanego wcaaej charakteru
predestynowanego to bardzo dobrze. Oznacza to bgwie
ze BG (a raczej Uczestnik go prowady) trzyma st
scisle  wyznaczonych sobie idealéw, pgstjac z
wewretrzna  (wybdér Uczestnika) i narzucan (etos
profesji) moralnécia, systemem wartgi. J&li MG uzna,
ze bohater zapracowategko na & swop ,esencyja’
reputacg to powinien go nagrodei— oddawaniem mu
wigkszego szacunku i pozycji spolecznej swiecie
inscenizacji przez BN, zwkszeniem Déwiadczenia
przyznawanego za odgrywanie postaci. Wszystko oa uz
za stosowne do sytuacji.

W prawdziwym zyciu jednak ludzie nie zawsze tak
postpuja, jak mOwi. Moga co innego mowd, co innego
czynk, a jeszcze go innego ¥ig¢. Bo zycie sk zmienia,

i takze ci ktérzyzyja potrafia sie zmieni&. Moga czasem
naruszy swoj system wartei, ,zapomni€” o nim lub
calkowicie go zdradzi Ta prawidiowagé réwniez
obrazuje przyrost PE. MG nie @om® sztywno i
subiektywnie zaglzi¢: ,Nie wolno ci zrobé tego i
tamtego, bo nie pozwala ci na to charakter/etos
profesji/religia”. Musi zamiast tego powiedzie

,Mozesz to zroli. Ale pamgtaj o
konsekwencjach swoich czynéw!”. BG i

prowadacy go Uczestnik nie jest przez to
ciasno  skgpowany  jakimé
zakazami — musi jednak veZi
odpowiedzialné¢ za czyny,
jakich sk podejmuje i pamnstat
jakie  konsekwencje  mag

spotkd za to jego BG w
swiecie inscenizacji. Skiwzyty
si¢ czasy, w ktorych MG za

nieprzestrzeganie  etosu i

charakteru karat

wstrzymywaniem

Doswiadczenia lub  wgcz

tymczasowym przejmowaniem

M

BG. Jest to w sumie
bezsensowne, bo powoduje
narzucanie Uczestnikom

czegd z gory. Teraz za
zostata zachowana réwnowaga
miedzy  poradkiem zasad
inscenizaciji, wolnécia
podejmowanych przez
Uczestnikow decyzji i
Zmiennego charakteru
uniwersum KC.

Jeili zas w jakis sposéb charakter zjawiskowyedzie
réznit si¢ od predestynowanego, to BG zaczniéwiecie
inscenizacji odczuwa tego skutki. Czasem MG me
zadecydowa o obnieniu pewnych  wspéiczynnikdéw
(psychicznych raczej, hi fizycznych) z powodu
odczuwanego przez BG dyskomfortu psychiczno-
moralnego. Nie powinien jednak raéhbiego zbyt cgsto i
naduywaé swego ,prawa”, by nie doprowadzido
sytuacji, gdy uczestnik zacznie na gsidokonywa
pewnych wyboréw, byle tylko szala wtwych Esencji
odcizyta BG od ujemnych modyfikatorow. Inscenizacja
straci bowiem wtedy sens i uczestnicy przestaerpa z
niej przyjemnd¢. A istnieje przecie cata masa ,poza-
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wspotczynnikowych” konsekwencji Zmiany
zdeklarowanego charakteru. $lle bowiem charakter
zjawiskowy odbiega tylko w kontékie jednej postawy —

W mniejszym lubsrednim stopniu, to po prostu zacznie
zmieni& si¢ nastawienie otoczenia do BG. Nie ma takiej

sytuacji, ze inni nie poznaj nawet najbardziej skrycie
tajonych przez postauczynkéw. Uniwersum KC jest
$wiatem petnym dziwdw i magii, niezwyklych zdafze a

jak juz powiedzielsmy wczd&niej: pewne zbiegi

okolicznaici stap sie czasem bardziej prawdopodobne i

zrozumiate od innych. Losom bohateréw pragglia sie
rézne potzne moce i stworzenia — czasem inggcuy ich
zycia. A Swiat jest pelen dziwow i cudakow. kKtanaze
przypadkiem zajrzZe naszemu BG Iub BN w
podswiadoma¢, ktos inny tylko go pomowd. Zrodzi sg z
tego plotka, ktéra mae okazé sig prawdziwa nawet
wbrew intencjom plotkgjcych. Jak mawiaj "Laska
Bogow na pstrym koniu jézi”. J&li kto$ spetnia ,na
site” dobre uczynki izyje ,po baemu” tylko po to by
ukry¢ swa zdradzieck, zla i chaotyczn natue — to
zawsze po latach me znalg¢ sig jakis nieznanyswiadek
jego uczynkéw z miodiwi. Kto§ moze go przez

zdemaskowa przez czysty przypadek. | wtedy dopiero

akcja mae nabréd tempa. Mimo i czs$¢ naszego
postpowania jestamy w stanie ukry zawsze przed tymi,
ktérych chcemy oszukaomamé lub wprowadzt w blad,
to nie maemy by pewni, czy zabezpieczyiny
wszystko. Tak wic BG odstpujac tylko trock od
zdeklarowanego charakteru #eozauway¢ po pewnym
czasieze osoby wykazujce dotychczas brak zrozumienia
dla jego osoby i pogpowania — zaczynaj zmieniag
nastawienie na bardziej przychylne. Nagle zenoby¢
Swiadkiem uznania ze strony kagdkogo by st nie
spodziewal (mge nawet to b§ kiopotliwe). Z& osoby
dotychczas podzielgie jegoswiat wartagci — stopniowo
beda sic od niego odsuwa az stan, sie dla niego obajtne
— j&sli w pore nie zmieni posipowania. Dotychczasowi
przyjaciele mog zaczaé¢ by¢ wobec nas podejrzliwi. du
tylko od MG zaley na ile kgdzie pomystowy i jakie
korelacje wswiecie KC wykorzysta by odzwierciedliw
otoczeniu BG zmianjego postpowania. Jdi natomiast
zmiany w zjawiskowym charakterze bardzo due, i/lub
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zaczynag dotyczy¥¢ obu aspektébw — wtedy i
konsekwencje meg by¢ bardziej radykalne. Nagle
dotychczasowi przyjaciele megopuci¢ bohatera, i
nawet zaczk knu przeciw niemu. Osoby, ktore
podzielaty nasz predestynowany, patkpwy
Swiatopoghd nagle mog uzn&, ze naley zgtadzé BG,
bo statl st dla nich zagrgeniem. A z drugiej strony
mozemy zyska tak niespodziewanych sojusznikéwe
do tej pory wcale nie zatalo nam na ich pomocy i
przyjazni, bo nimi gardzi$my. Na przyktad zawodowy
zabdjca, ktéry nagle zaczyna okazywavspétczucie
ofiarom, albo rzezimieszek nadmiernie przejmyj sk
tamaniem prawa m@ sté& sig podejrzany dla swego
przestpczego otoczenia. Me ich zdradzit? Mge stat
sie zbyt ,migkki” do tego fachu? Mge naley go
,Znikna¢”, zeby nie wprowadza niepewndci wsrdd
innych? To samo stasie moze z paladynem albo
inkwizytorem dobrych bogéw, ktérzy zaczyaaj
mordowa& kazda osolg, ktéra ché troche odstpuje od
ich wizji swiata i wykazuje s ,maita wiarg". J&sli robia
to na terenie Imperium Katanéw to w rau Kktas
wyciagnie przeciw nim ,Edykt o Réwnouprawnieniu
Religii” i skoncza w orkowych lochach lub na galerach —
a nawet i szubienicy szubienicy.

Moga zaistni€¢ od powyszych jeszcze dwie inne —
najbardziej skrajne, w sumie rzadkie sytuacje, talee
czasem spotykane i w naszymiecie.

Pierwsa z nich jest motyw, kiedy postaodbiega
(mniej lub bardziej diametralnie) od swego pgkawego
charakteru przez bardzo diugi czas i nic nie wyjana
to aby czyny jego mialy siodmiené — wybrat po prostu
odmienny, drog zycia niz na pocztku. Odpowiada to
realnym sytuacjom — gdy na przyktad morderca i
gwaltownik doznaje jakiegomoralnego ,przebudzenia”,
pragnie st zmient i zadagcéuczyni popetnionym
dotychczas zbrodniom. Z drugiej strony po pewnych
przezyciach czy zdarzeniach nawet osoba szlachetna
potrafi zmiené sig w bezwzgtdnego egoigt Z mniej
skrajnych przyktadéw: wczorajsi ided@i czgstokra
wybierap  przyziemny materializm, padajac za
,Stadem” w nadziei na tatwe i ,ustawiongjcie. Dlatego
tez w $wiecie inscenizacji KC takie rozwianie jest
mozliwe. Ale wybieranieswiadomie takiej drogkyciowej
BG polecamy tylko déwiadczonym uczestnikom. A to z
ponizszych wzgtdow:

* Nasilap sie bowiem komplikacje zwizane ze
zmianami nastawienia otoczenia. Znéw ich catoksztat
zaleze¢ bedzie w gléwnej mierze od MG. Ten
powinien pamitac o tym, ze nasi BG (albo jego BN)
neofici beda w swym nowymsrodowisku spotecznym
musieli wcihz udowadnid swop ,prawowierngc”.
Niech nie lica, ze szybko zyskajczyjes zaufanie lub
przyjazh — kazdy bedzie miat na uwadzeze kto raz
zdradzit swoje ideaty, mi® to zrob¢ ponownie (patrz
nizej).

« Jéli nowym charakterem zjawiskowym poéteedzie
znacznie odbiedgaod etosu profesji, to MG ma prawo
zadecydow& o statym obmianiu co jaké czas
najwazniejszych dla niej wspotczynnikéw -edizie si
to wigzalo z tym,ze BG kdzie jakby ,zapominal”’
tego co do tej pory mu wpajano podczas kastowych
szkoler i treningébw. Co do umiefnosci, to posté
moze stract pak ich pozioméw — jednak tylko tych,



ktére profesja waze $cisle z okrélonym charakterem.
Poniewa w komfortowej sytuacji byliby bohaterowie
profesji gdzie podano stowo ,kdy” przy charakterze
— dlatego dla takich oséb co pewien czas powingo si
zastosowé zasag o rozterkach moralnych. Po jakim
okresie spokoju BG zacznie midowiem: meczace
sny o swej przeszioi, watpliwosci co do dokonanego
wyboru itp. Objawia sie to bedzie wtedy
otrzymywaniem PO. O ich wysokt decyduje MG —
majac na uwadze jak daleko od patkowych postaw
oddalit st bohater.

« Jeeli nowy etos bdzie s¢ ktocit z dotychczasow
religia, to najlepiejzeby posta znalazta now, albo
obrata jeden z ,bezliaych” $wiatopoghdow. Bedzie
Sig to wigzat oczywicie z utraj dotychczasowych
profitow wiary. Wyptkiem maze by przystpienie do
jakiejs sekty (w obgbie dotychczasowej religii),
tolerupcej nowy etos postaci. Wtenczas utrata
profitbw maze by czesciowa lub tymczasowa.

e Z radykaln, zmiary etosu — poza komplikacjami —
wiaza Sie pewne, nowe mdiwosci awansu
profesyjnego. Konkretnie zanabycie nowej profesiji,
odpowiedniej do charakteru zjawiskowego. 2ddy¢
to nawet wtedy kolejna, trzeciazjprofesja. Wane
jednak, ze bohater na stale e stract wigkszasé¢
Pozioméw Umiejtnosci starych profesji, niezgodnych
z nowym etosem. O szczegOtach decyduje wéwczas
MG.

e | w koacu maliwy jest ,powrét do korzeni” — gdy
uczestnik inscenizacji po dlugich rozéfgniach i
dtuzszym odgrywaniu odmienionego BG, stwierdei
sie pomylit, ze ,zbhkdzil". Od momentu takiej
deklaracji (w $wiecie inscenizacji) kacza sie
wszystkie negatywne modyfikatory, pgstobkdu itp.
Raz obntonych wspotczynnikéw odzyskgednak nie
mozna, PO rownig pozostaj (jesli nie zostaty
dotychczas ,uleczone”). Ma to odzwierciedla
niemaliwo$¢ odmienienia przeszioi. Odmiené
mozna jedynie przyszkg — aby to zroki post& musi
udowodné swe deklaracje czynami. Dopiero wtedy
odmieni s¢ jej postrzeganie przez otoczenie. Pomimo
jednak powrotu ,ha star@mieci” nic nie kedzie takie
jak byto na pocatku i 0 tej zasadzie powinni pagté¢
i uczestnicy i prowadgy.

e Pamgita¢ trzeba,ze zycie wiekszdici postaci jest zbyt
krotkie by wielokrotnie zmienia ,front” moralno-
prawny. Jéli jednak jaké bohater tak zaet czyni¢
(gtbwnie  zachcony  maliwoscia  nabywania
nadliczbowych profesji) to natg go potraktowé jak
przypadek opisany pat@j (mimo, ze mae nie
spetnid& wszystkich jego warunkdow).

Ostatna z maliwych sytuacji jest ta, praktycznie
prawie nie wysfpujaca — ale to wytki wihasnie
uswietniajg zasady. Dzieje sitak, gdy wszystkie esencje
beda miaty réwra wartas¢. Dopoki zadna z nich nie
osiagnie putapu 500 pkt, mugzone by réwne co do
punktu. Poza tym putapem jednak wystarczy by olljega
0 5 pkt od maksymalnej, lub 10 — po przekroczeniu
putapu 1000 pkt. Taka sytuacja jest#tiwa nie tylko w
postpowaniu postaci. W uniwersum KC uliva jest
réwniez w skali makrokosmicznej — zainteresowanych
odsytamy do rozdziatGenesis Dlatego te:

Za kady dzien pozostawania w takim stanie bohater
otrzymuje 1 PO. Nie powinien tego traktaiwvgak
kary. Po prostu zespolitesz pewnymi elementarnymi
prawami radzacymi Bezmiarami Wszedhiata, i stat
sie czscia ich nadwiadomaci. Poniewa jednak
$miertelnicy nie zostali stworzeni do takich celéw —
musi zaptadi jakas cere za to.

Jeli bedzie przez dlaszy czas pozostawat w takiej
sytuacji — MG mae zacza¢ objawiad BG jakies
elementarne prawdy (z rozdzialusenesi§ o
uniwersum KC. Poniewa s3 to jednak prawdy
metafizycznej kosmologii, w codziennyryciu na
Orchii mu nie pomog Ma za to maliwosc
stworzenia jakiego nowego systemu religijnego. Na
przyktad mae wybr& nowy, inny etos i zosta
pétbogiem — mesjaszem nowego wyznania :-).

Po wygciu ze stanu tej pozorowanej réwnowagi
wszechkosmicznej przestaje otrzymywaowe PO,
ale przeycia jakich doznat pozostaj— otrzymane
dotychczas PO musi wyleazy w standardowe
sposoby.
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