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J...] Zas naprzeciwko armii Tego, Ktory Nadszedt Z Ciemnosci
stanely zastepy jaszczurzego krdla, a byta to sita jakiej
dotychczas nikt z Rozumnych jeszcze nie widziat. I nie byty to
Jakies rozproszone oddziaty orkowych maruderow, ochotnicze
hufce z pospolitego ruszenia — jak zwykt robic rodzaj ludzki,
mate grupki podkradaczy lesnych ludow czy bitne, ale Zle
zorganizowane | wiecznie  awanturujace  Ssfe  druZyny
krasnoludow. Te doborowe oddziaty sktadaty sie z wyszkolonych
i karnych Zotnierzy — a kazdy z nich zjadt zeby na potyczkach z
parszywymi stworamij, wiecznie atakujacymi skaliste domeny
tfuskoskdrych. Dowodzili nimi weterani, majgcy swoje lata
wojowie o ogromnym doswiadczeniu polowym, najlepsi z
najlepszych — tacy, ktorzy niejedno juz widzieli. I zaprawde
powiadam wam, mimo ich wieku, nie jeden mogt by sie wiele od
nich nauczy¢ [...]”

fragment Kamiennych Tablic ,,Historia Dziejow”

POSTEP DOSWIADCZEN ZYCIOWYCH

W tym rozdziale zajmiemy sinajciekawsz, i chyba
najwazniejsz, Czscia inscenizacji narracyjnej. ldea gier
fabularnych nie polega bowiem naglym odgrywaniu
wciaz coraz to nowszych postaci (no chybae
uczestnicy maj wyjatkowego pecha i kala kolejna
przygoda kéczy sk $miercih ich bohateréw). Nie
wcielaja sie tez w osoby, ktére s catkowicie
.Statyczne”: state, niezmienne — ktére kompletnie n
ewoluup wraz z rozwoje  sytuacji $wiata
przedstawionego. A nawet gdyby pedpic odgrywania
postaci, ktora sprawia takie wwemie — jakiegb szarego
.Zjadacza chleba”, zamieszliupgo jaks zabit
dechami dziu na samym kacu $wiata — to i tak ona
bedzie miata jakié swoje zycie codzienne, ktére (cho
schowane pod pozorami niezmiennej statyki) ma
charakter cigly a jednoczénie tez postpujacy. Bedzie
zy¢, odczuwa, wykonyw& swe codzienne czynso —
tak zyciowe jak i zawodowe (f jakies odpowiednie
umiejetnosci posiada). Stowem, edzie sé rozwijat —
chat z cah pewndcia znacznie wolniej i ,przecitny”
poszukiwacz przygéd — ktérgycie w dynamicznym
tempie i wciz zmieniajcych st okoliczngciach ma
wpisane niejako w swe ,zgjie".

,WYMIERZANIE” DO SWIADCZENIA

Kazda postd istniepca w $wiecie inscenizacji
narracyjnej — podobnie jak my sami w realnyytiu —
kazdego, nowego dnia, z kdg przezyta przygod moze
dowiadywd& sie czegd nowego o swoim otoczeniu (tak
bliskim, jak i dalekim). Mae zavedrowa w okolice, w
ktérych dotychczas nie byla, posjid sie jakas
niewykorzystywan do tej pory umigjtnoscia, spotka
inna, nieznan istot, itd. W naszym prawdziwynayciu,
w realnym s$wiecie, zdajemy sobie jednak, o
doktadnie, spraw z tego, co dotychczas pezdismy.
Podczas inscenizacji narracyjnej potrzebujemys za
narzdzia, przy pomocy ktérego mogliimy, w jaki
sposob, wyra#i pule przezy¢ i odcz naszego bohatera.
Czegas, co pozwoli nam je odzwiercied)i wyrazi
zmierzyt — naredzie, ktére nadaloby konkretny i
uchwytny wyraz jego diawviadczeniom. W ,Krysztatach
Czasu” (podobnie zreggfiak i w wielu innych RPG)
uzywa st do tego celu tzwPunkty Doswiadczenia (w
skrociePD — o ktorych niejednokrotnie bytlajumowa w
poprzednich rozdziatach. Jest to rg@ze mechaniki
inscenizacyjnej, ktére pozawala nam uzyskgmierny
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obraz dotychczasowych dokanakazdego bohatera.
Dzicki PD jestémy w stanie oszacowaposrednio
potege i znaczenie wikszaci istot ze sSwiata
przedstawionego — nie tylko bohateréw graczy alsdb
catkiem obcych.

Zgromadzenie  odpowiedniej  liczby  Punktéw
Doswiadczenia pozwala bohaterowi paépic czynnaci
tzw. szkolenia na waszy poziom. Jest to specjalne
szkolenie, daki ktéremu dotychczasowa wiedza i
zdobyte  déwiadczenia bohatera meg zostad
uporzdkowane, wykorzystane do wzmocnienia jego
silnych stron lub ostabienia wad, wyuczenia sdowych
umiejtnosci profesjonalnych lub podginigcia sk w
tych juz posiadanych. Po odbyciu takiego szkolenia
bohater awansuje na wszy poziom dawiadczenia(co
w skrocie okréla sk terminem POZ). Pocatkowo
kazdy nowy bohater — i w og6le kda nowonarodzona
istota wswiecie inscenizacji — rozpoczyna przygody na 0
POZ, jako catkowity nowicjusz. deli post& posiada
wiecej niz jedm profesg — to na kada z takich profesji
przypada osobny poziom glwiadczenia, podobnie jak i
PD przyznawaneasna kady z tych poziomoéw osobno i
niezalenie od pozostatych profesji — przy czym o ich
rozdziale decyduje MG. W ogoéle wszystkie zasady
przyznawania Punktow Bwiadczenia $ domen MG —

i jako takie nie zostaly przedstawione w tejekie —
stanowd ekskluzywn informacg tylko dla jego oczu.

Same Punkty Diwiadczenia mgna zd zdobywa w
najprzeréniejszych miejscach, w skutek zrch
okolicznaci lub czynéw. Mae to by zaréwno nabycie
(wyszkolenie  sj) kolejnego  Poziomu  jakigj
umiejetnosci — co uczestnicy mogli zaudsgt juz w ich
opisach zamieszczonych rozdziat wgzej, pokonanie
adwersarza przy ich pomocy (z wykorzystaniem walki,
magii, dyplomacji, przebiegési czy tez intryganctwa —
tego w kadym razie co dana postapotrafi robt
najlepiej lub wzgidnie dobrze), przgcie jakiegd



niespotykanego dotychczas odczucia, fakt znalezisini
w zupetnie nowej, nietypowej sytuacji i wyb¢nie z
niej, itd. — a nawet tak nietypowe, jak prgeie wtasnej
smierci i p&niejszego wskrzeszenia. Najepamktac,
ze PD bohaterowie zdobywaipie tylko w skutek tego co
czynia, ale te za to, w jaki sposéb zachowujsi
uczestnicy inscenizacji ich prowady. Beda to wiec
rzeczy takie jak zaangawanie w toczca Sig¢ opowiesce,
wtasciwe  odgrywanie roli  obranego bohatera,
przestrzeganie zasad (charakteru, etosu profgsj) it
ktére sk wcze&nie sobie narzucito (a raczej: ktore
wybrato st kreujc takiego a nie innego bohatera) — to
wszystko mae mi€ wplyw na zdobywanie PD. Raz
zgromadzone punkty nie majraczej w zwyczaju
zmniejszania swej liczby — znaczy to mniegedj tyle,
ze MG nie mae kar&g uczestnikbw poprzez
odejmowanie im PD, ktére ju wczeniej zdobyli.
Oczywiscie — jéli w jaki$ sposob zaczynajpostpowa:
wbrew etosowi swego bohatera — MG zmoliczle
zdobywanych w przyszigi PD obniy¢, ale raczej nie
powinien s¢ posuwé do catkowitego wstrzymywania
przyrostu PD. X chce, aby Bohaterowie Graczy
zmienili swe niewtéciwe postpowanie — to powinien
wywierat na nich pres zwiagzam z fabuh a nie
mechanily inscenizacji. Oczywcie w $wiecie
-Krysztatdw Czasu” zdarzajsiec specyficzne przypadki,
kiedy liczba PD zostaje zmniejszona — aleazane jest
to ze specyfif kosmologii $wiata przedstawionego — a
nie z mechanik Przypadki te g rzadkie, a wywotuje je
uszkodzenie, jakiego me dozna phantom bohatera
(pewnego rodzaju duchowa esencjazrbczy duszy
pierwiastek, ktory posiada kde ciato istotyzywej, a
ktory przechowuje wszystkie jej emocje, doznania i
przezycia). ,Rany”, ktdrych owy byt duchowy bohatera
moze dozna wywolywane § przez umigtnosci
niektérych potworéw lub Kary Boskie — a emi raczej
nie ma st z nimi do czynienia na pagdku dziennym.
Co w cale nie znaczye MG wolno podejmowaakcije

w stylu: ,No to teraz wyskakuje na ciebie, z krzako

.Straszliwy Potwor” — i za karpozbawia g tylu a tylu
Punktéw Déwiadczenia!”

AWANS POZIOMOWY

Aby przekona sie, czy nasz bohater zgromadzitzju
ilos¢ PD, ktéra umaliwi mu podicie szkolenia
podnoszcego daa profesg na wyszy Poziom, nale/
postwy¢ sie zamieszczaon poniej tabelly i poréwna
obie wartdci (ta u bohatera ztw tabelce).

Tabela IVa: Poziomy Do $wiadczenia

Liczba Punktéw Poziom Dostepny Kr ag
Doswiadczenia Doswiadczenia Czarow
1-99 0 l-szy
100 - 249 1 I-szy
250 - 424 2 Il-gi
425 - 624 3 Il-gi
625 - 849 4 Ill-ci
850 - 1 099 5 I-ci
1100 - 1499 6 IV-ty
1500 - 1999 7 IV-ty
2000 -2 749 8 V-ty
2750 - 3999 9 V-ty
4000 - 6 499 10 VI-ty
6 500 - 9 999 11 VI-ty
10 000 - 14 999 12 VII-my
15 000 - 21 999 13 VII-my
22 000 - 29 999 14 VIlI-my
30 000 - 39 999 15 VII-my
40 000 - 54 999 16 IX-ty
55 000 - 74 999 17 IX-ty
75 000 - 99 999 18 X-ty
100 000 - 134 999 19 X-ty
135 000 - 174 999 20 Specjalny |-szy
175 000 - 229 999 21 Specjalny I-szy
230 000 - 299 999 22 Specjalny II-gi

Jak nie trudno zauwgé, powyzsza tabelka posiada
dosy wysokie progi zaporowe PD. Skontruowana
zostata ona w ten spos6b - ponigwaostata
przeznaczona specjalnie dla oso6b, ktore korzysiaj
Krysztatach Czasu z zasad przyznawania Punktow
Doswiadczenia za kalego zabitego przeciwnika, aqwi
dla wytkownikow, ktérzy prefery styl tzw. ,mocnego
heroic” i lubup si¢ w wesolej wyrzynce coraz to nowych
potworéw, przeciwnikéw, wigiakéw oraz ich trzody
zagrodowej. Progi POZ zostaty  specjalnie
przedefiniowane, aby dopasaivazrownowary¢é rozwoj
pohateréw wiénie do takiego a nie innego stlulu gry — i
jesli chce sé korzystd z zasad przyznawania PD za tzw.
.Kille” to trzeba skorzystawtasnie z tej tabelki.

Jeli  natomiast uytkownicy, ktorzy zasiedli do
Krysztaléw Czasu maj zupetnie inne preferencje, i
raczej woh stawig& na inne apsekty inscenizacji
narracyjnej ni tylko skupianie & na tzw. ,hack &
slashu” z przerwami na podleczenie w nagym
miescie — powinni skorzystaz tabelki poniszej. Zostata
ona skompilowana specjalnie dla oséb, ktére w grach
fabularnych preferuj raczej przygody, gdzie trzeba
mysle¢ niz walczy, lubia wciela sie w postacie, ktére
zamiast wypasionych i masakrycznie  silnych
umiejgtnosci  wojenny oferup subtelne wachlarze
réznorodnych zdolnéci do eksplorowania stosunkow
migdzyludzkich, intryg, nauki, polityki itp. W tym
przypadku — nie przyznajeesPD za kadego zabitego
wroga — jest to wec ta druga opcja (szczegoly awane

z przyznawaniem PD znajduj sii w Xiedze



Prowadzacegoi to tam MG powinien szukKablizszych
wiadomdci na temat owych dwoéch réznych sposobow
nagradzania i rozwijania bohaterow) — jak zrgszidat
tabela rozwoju jest rozpisana na trectbardziej
~Stonowanych cyfrach”.

Tabela IVaa: Poziomy Do $wiadczenia

Liczba Punktéw Poziom Dostepny Kr ag
Doswiadczenia Doswiadczenia Czaréw
1-99 0 I-szy
100 - 249 1 I-szy
250 - 424 2 I-gi
425 - 624 3 II-gi
625 - 849 4 Ill-ci
850 - 1 099 5 Ill-ci
1100 -1 499 6 IV-ty
1500 - 1999 7 IV-ty
2000 -2 749 8 V-ty
2750 - 3999 9 V-ty
4000 - 6 499 10 VI-ty
6 500 - 9 999 11 VI-ty
10 000 - 14 999 12 VII-my
15 000 - 21 999 13 VII-my
22 000 - 29 999 14 VIII-my
30 000 - 39 999 15 VIII-my
40 000 - 54 999 16 IX-ty
55 000 - 74 999 17 IX-ty
75 000 - 99 999 18 X-ty
100 000 - 134 999 19 X-ty
135 000 - 174 999 20 Specjalny I-szy
175 000 - 229 999 21 Specjalny I-szy
230 000 - 299 999 22 Specjalny Il-gi

Rubryka dotycgca dostpnych kegow czaréw odnosi
si¢ w tym przypadku tylko i wydcznie do profes;ji, ktore
Znap tzw. podstawowe metody czarowania ive stanie
zrozumi€ istot magii (a nie tylko ndadowa te
zdolnaici poprzez adaptowanie formut magicznych tzw.
umiejtnosciami wtérnymi, adaptacyjnymi). aSto wiec
wszyscy cztonkowie kasty kleryckiej i czarodziegki
Jak juz zapewne czytelnicy zdarzylieszorientowa, w
KC pewnymi rodzajami czaréw potrafpostugiwa sig
réwniez profesje z innych kast — ba, niektére nawetamaj
whasne, unikalne formuly magiczne — niedpste nawet
cztonkom kast magicznych (np. Wiadinskie Znaki,
Rytuaty Templarii), ale sto jedynie statyczne i wtorne
formy magii — rzucane przy pomocy \éee owych
umiejtnosci adaptacyjnych. W przypadku tych profes;i,
w ich opisie, w akapicie dotygezym Uzywania Magii,
doktadnie zaznaczonq; zrozumienie magii wymaga od
nich spetnienia specjalnych warunkéw (np. pomocy
nauczyciela-czarodzieja), w dodatku nie zdobywaj
swym mocy magicznych na samym pgign. Przy
opisie umiegtnosci adaptacyjnego rzucania czarow,
dostpnego danej profesji, podajegsnp. ze 10 POZ
nalezy traktowa jak 0 POZ. Oznacza to mniej agi]
tyle, ze dopiero osignigcie 10-tego poziomu
doswiadczenia daje im dagt do I-szego Kggu Czardw.
Czyli, ze niejako od ich aktualnego POZ ngl@dja¢ 10,
zeby sprawd#d, ktoéry Krag Czaréw jest w danym
momencie dla naszego bohatera againy (w tym
przypadku np. 12 i 13 POZ dla¢gu Il czy 18 i 19 dla
Kregu V, itd.).

To iz w powyzszej tabelce nie zamieszczona:kgizej
liczby POZ, nie oznaczazi nie mana ich w
.Krysztatach Czasu” osgmé¢. Po pierwsze, z braku
miejsca na tych tamach nie mialoby tocksizego sensu
— gdy zmiany w systematyce powszych

prawidiowaici sa zbyt rozcagnigte. Po drugie -
osiagnigcie POZ wyszego, ni 22 jest bardzo trudne, z
prozaicznej przyczyny: po prostu mato komu starmizyt
zycia, aby zgromadzitak dwe ilosci doswiadczenia. W
historii Orchii byto zaledwie kilka 0séb, ktore miggy
sie legitymowa 20 POZ — oczywicie paréd mnogiej
liczby Sfer Egzystencji w Bezmiarach Wiéldata z
pewndcia istniefp jakies poktzne stworzenia, ktére maj
znacznie wysze POZ (np. niektérzy bogowie czy
demony), ale sto przypadki skrajne, wcz marginalne
— niejako wyjtki, potwierdzagce regud.

OPCJONALNA ZASADA WYSOKICH POZ

Gdyby st jednak tak zdarzytoze z jaké przyczyn —
po wielu, naprawe wielu, przygodach uczestnicy i
prowadacy zechg kontynuowa& gre postaciami o
bardzo wysokich POZ - np. w wyniku jaldej
niewyobraalnie dlugiej, heroicznej, epickiej kampanii —
osihgajaCc  Sszczyty mistrzostwa i wyrafinowania,
zdobywajic potge rowmg prawie boskiej (i zaktadag,
ze zyskali przy tym ni@miertelngé :-) ) — to zasada
wyliczania progéw kolejnych pozioméw élwiadczenia
jest nastpujaca: & do 30 POZ wymaga &ina nowy
POZ tyle ddéwiadczenia ile potrzebne bylo do
awansowania na poprzedni zWézone dodatkowo o
potowe tej wartdci, potem od 31 do 40 — wattoPD
obliczamy biogc liczbe wymagan na poprzednim POZ i
podwajamy 4, a powyej 41 warté¢ z poprzedniego
POZ + 150% tej warkei. Na 29 POZ kacza sie tzw.



Kregi Specjalne Czaréw, a pasgszy od POZ 30
zyskuje st dostp do Krgow Antycznych. Niestety —
poniewa formuly magiczne, ktore zaliczagsdo tego
unikalnego rodzaju czaréw zostaty stworzone u Zaran
czasOw — gdy jedynymi posiadaymi rozum
stworzeniami byly, przemierzgje zimn,
miedzygwiezda pustle, Rasy Kolonizatoréw —
odwoluja sie one w swym dziataniu do elementarnych
praw, lezacych u podstaw uniwersum. Z tego powodu
bohaterowie wywodgy sk z grona Ras Inteligentnych,
nawet tak pagzni — lecz pozbawieni Daru Zrozumienia
Sensu Istnienia Wszechrzeczy (ktérym dysponowali

Kolonizatorzy) — nie & w stanie wykorzystywa takiej
magii w sposob wixiwy (zasady, dotyexre korzystania
z Czaréw Antycznych, znajdujw rozdziale opisacym
magk i czary). Jest to zreszinocno uzasadnione takz
innych wzgtdéw — bowiem catkiem prawdopodobrie,
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z Formut Antycznych korzyst_ali sami Bogbwie i
Ojcowie Bogéw — gdy uczynili swreka $wiat, taki
jakim jest...

EFEKTY PODNOSZENIA POZ

Nalezy mapc na uwadze wszystkie, poczynione
dotychczas spostrzenia, naley nadmient, iz Poziom
Doswiadczenia jest terminem czysto technicznym
(zwiazanym z mechanik gry), co znaczy tyleze to
pojecie w ogoéle nie istnieje wéwiecie inscenizacji.
Innymi  stowy, bohaterowi nie wolno zadaiva
napotkanym osobom pytatypu: ,O, wielki rycerzu,
kt6ry to masz ju Poziom?”. Nikt po prostu nie zrozumie
0 co mu chodzi. Mze natomiast spy¢a ,Panie, widz
ze jesté wspaniatym wojownikiem, wc pozwol, ze
spytam, co uczynife aby zdoby takie umiegtnosci?”.

Trzeba jednak nadmienize tego rodzaju pytaniags
dos¢ nietaktowne i mog by¢ powodem obrazy — gdyw
domysle sugeruji pozoranctwo, w sposéb zawoalowany
podwaajac kompetencje indagowanego. Poza tym
zapytany wcale nie musie na nie odpowigadaato tego

— maze nawet celowo sklamb By jednak mié
przyblizone rozeznanie w statusie spotecznym
mieszkacow Orchii, stosuje siw $wiecie inscenizaciji
pewry systematyk Ma ona charakter tytularny — i mimo
iz jest ¢cisle wuzaleniona od fabuly swiata
przedstawionego — posiada parania z mechanik ale

sa to powhzania subtelne, nina by rzec ,zakulisowe” —

a wigc do natury tych powzan nalezy podchodz w
podobny sposab, jak do pytania Bohateréw Niezsleh
oich POZ.

Tytuly formalne, ktére pomagajzorientowé sie w
statusie spotecznym kdego bohatera, asrdzne dla
kazdej profesji. Ich rodzaje oraz hierarchia zostaly
wymienione kadorazowo przy opisie danej profesji
(znajdup sie pomiedzy akapitem, opisagym formacje a
lista umiegtnosci profesjonalnych). Kademu tytutowi
przyporadkowany jest jaki zakres Pozioméw
Doswiadczenia (owe liczby po lewej stronie). Nie
oznacza to wcaleze wraz z osighicciem danego POZ
bohater automatycznie dostaje wymieniony w tabelce
tytut. Te tytuly — jak ju wspomniano — majcharakter
ceremonialny, na aytek etykiety, nie tylko dworskiej,
ale i zwyktych, codziennych konwersacji czy anonsow
Na kady tytut trzeba sobie zasiy¢. C& bowiem z
tego, ze nasza postaoshgreta juz dolny putap danego
tytulu — skoro poza tym Iy maze nie zdzyta
,Zabtysmé” w $wiecie niczym szczegélnym. O tym, czy
bohater zastuguje juna uywanie tytutu, powinien
decydowé MG. R&ne mog prowadzt do tego drogi —
co najmniej tak réne, jak wiele jest profesji w
uniwersum KC. Kada z nich ceni sobie bowiem co
innego, w dodatku im znaczniejszy tytut, tym soi@n
trzeba si 0 niego wystar@— dokonujc rzeczy coraz to
znaczniejszych. Tak wt przedstawiciele kasty
zotnierskiej mog podziwia liczbg zaliczonych wypraw
wojennych  lub  osobistych  czynéw  zbrojnych,
dokonanych przez wojownika, podczas gdy dla rycerza
takie rzeczy maj znaczenie tylko w miodegi — a wraz
ze wzrostem diwviadczenia coraz waiejsze w oczach
reszty stanu rycerskiego ow by np. zdobycie i
utrzymywanie  wilasnej, warownej siedziby. W
niektérych, specyficznych profesjach na najsae
tytuly zastugup jedynie osobnicy, ktdrzy przyczynigj
si¢ do poszerzania wplywdw organizacji profesyjnep(lu
kastowej), ew. dbaj o szkolenie nowych adeptow,
zaktadajc wlasne zgromadzenia (typu klasztory
kleryckie, zakony rycerskie, gildie czarodziejskie,
uczelnie akademickie itp.) — o ktérych rozwgj
samodzielnie potem dkaj Tytuly, poza oczywist
estymy w swoim srodowisku, tak profesyjnym jak i
kastowym (a czasami nawet i poza dimm kasty),
mog czasami dawia wymierne korzyci (oczywicie
czysto fabularne — spoteczne, nie @zmine z jdrem
mechaniki). Patzny, utytutowany zlodziej mae np.
odprowadzé do kasy swej Gildii totrowskiej mniejszy
procent dochododw, takiemuzabdjcy nikt nie bdzie
miat za zle, jéli zazada wyszej zaliczki za zlecenie, a
kaptan kedzie mégt bez wikszych probleméw korzysta
z jakieg czsci zasobéw swego Koiota (np.
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diugoletnh,  stwbe przy -~
swym wiadcy, jego opiekung
bedzie odczuwat, niejakoE
honorows  potrzel,
swego przyboczneg I :
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polepszda mu  warunki -':-__--'“—-;—.
bytowe. Doktadne ustalenia
dla kazdej profesji z osobna, pozostawiamy w gestii MG
— ktéry maze positkowa przytoczonymi tu przyktadami,
jednak konkrety powinien dopasowytvalo aktualnej
sytuacji drayny — a mae sk nawet kierowa
podpowiedziami pomystowych uczestnikbw, o ile
proponowane przez nich rozwania zgodneasz logika
inscenizacji ().Zadnej szczegbtowej reguly na to tutaj
nie podajemy, gdymijatoby st to z celem.

Warto jeszcze wspomrige ze do tych oficjalnych
tytutdw (szczegolnie wiszego POZ) bardzo ezto
dodawane $ jakies przydomki, miana — zalee od
kultury, rasy czy okolicy, w ktérej dany przedsteiel
profesji egzystuje (npWielki towczy Ksizecy, Mistrz
Zbdjecki Czerwonych PustkqwiPierwszy Mistrz
Elfickich Bardéw Najstarszy Klauzuryta Srebrzystego
Brzasky Nadworny Profetysta Imperium albo
Nekropolita Orkusa Y Okoljic Dlatego te, nawet gdy
spotka s} dwdch przedstawicieli tej samej profesiji, obaj
0 takim samym statusie spotecznym — ich wzajemne
przedstawienie &i nie musi wcale brzmée
homogenicznie. Malo tego — pomima,ich miana kda
sig réznic — kazdy bedzie traktowat drugiego jak
réwnego sobie (nawet §& swe tytuty ,zdobyli” na
roznych POZ, np. jeden o poziom wérej od
drugiego). Uczestnicy inscenizacji majym samym
spore pole do popisu dla swojej inwencji i
pomystowdci.

Na kacu wypada jeszcze omdéividosy niemily
sytuacg, kiedy to jakd& osoba (najegciej BG) wywa
tytutu, ktory jej, z réanych przyczyn, nie przystuguje.
Moze tak s¢ zdarzy¢ w przypadku rénych ,chwalipit”,
ktorzy mimo niskiego POZ przywlaszczagobie miana
bardziej déwiadczonych przedstawicieli swego fachu —
lub, gdy osoba, ktéra juwymagany POZ osgrefa, ale
tak naprawd niczym szczegdllnym sinie wyrdnita —
dajgc tym samym dowdd swej pychy. Oczyuie nikt
obcy nie ledzie wnikat w urojenia wielkéziowe czy
inng megalomanri takiego delikwenta, bo problemy
psychiczne to jego osobista sprawa. Jednak wiedd os
moze drani¢ fakt, iz ktos zupetnie w ichsrodowisku
nieznany, przypisuje sobie jakigam urojone, nie do
konca wiarygodne zastugi — a w taki \ifge kgdzie
zinterpretowane pogtowanie naszego pyszatka. kéo
nawet nie znajdzie gsiosoba, ktéra drzie miata na tyle
determinacji, by grzeldaw jego zyciorysie (ché i tacy
si¢ zdarzag), ale takie niewkciwe zachowanie nie sk
zakaczy¢ dla bohatera ostracyzmem spotecznym czy
jakiegd innego rodzaju degradacjtowarzysly. Nie

trzeba chyba przypomiﬁa-Ze takie rzeczy jest bardzo
trudno odkecic — i jedym raca moze by wéwczas

wyjazd do jakiej obcej krainy, a i tak niepochlebne
opinie mog Sig¢ ciagnac za bohaterem przez dhugi czas.
Nalezy sic wtedy dobrze zastanogyiczy optaca sitakie
niepochlebne zachowanie, co pozostawiamy rozwadze
samych uczestnikéw...

AWANS SPOLECZNY (KLASOWY)

Poza zmiaa statusu spotecznego, wraz ze wzrostem
doswiadczenia zmieii sie moze réwnie przynalenosé
do klasy spofecznej — o czymzjuvspominano przy
okazji tworzenia nowej postaci. Tutajsaislimy w
zwigzku z tym pewne rzeczy.

Po pierwsze — wypiowej klasy spotecznej, tej
pocatkowej, ktéra okréla nasze pochodzenie —aaden
sposob zmiewi nie mana. To chyba oczywistee nikt
nie jest w stanie odmiehiwyrokdw losu, szczegodlnie
tych z zamierzchtej, wcz prenatalnej przesad. Wiec
oprécz tegoze nie mana zmient odpowiedniego wpisu
na karcie postaci — ma to swoje odniesienie w falguy.
Nawet w przypadku nobilitacji, ko gdzig& maoze
wyciagm¢ haki” na naszego bohatera, wywleli@jna
$wiatto dzienne jego ,chamsgkproweniena” przed cad,
palests — w kaicu w niektoérych krainach (szczegdlnie w
Imperium Katanow) jest cotakiego jak akty urodzenia,
a nawet jéli nie ma, to w wielu miejscach istnigksicgi
lokalnych klerykéw, spisace urodziny i zgony.
Oczywicie taka sytuacja nie by tylko wtedy
niezreczna, gdy bohater swego pochodzenéiavestydzi
— a tak wcale nie musi byW koacu wiele os6b mee
sie szczyct i by¢ dumna z faktu,z ,pochodz z ludu”
(pamktacie taly postdé kaptana Pentuera, z powdde
.Faraon” Prusa?).

Po drugie (i najwziejsze) — podobnie jak w
przypadku zdobywania statusu spotecznego, tak hawa
klasowy (lub degradacja) nie majjakis, statych,
niezmiennych i sprecyzowanych zasad (czy reguBt Je
to sfera absolutnie zalea od fabuly inscenizacji — i
tylko od niej. Od rozwoju przygdd i zaargavania
graczy lkdzie wkc zaleet, czy ich przynalenosé
klasowa pozostanie bez zmian, czy zmozmieni st
pozytywnie (a mge wrecz przeciwnie: powdruje na dét
drabiny klasowej). Zreszttylko od woli uczestnikéw
zalezy, czy w ogole cht stard sie 0 zmiar swej klasy
spotecznej. Wielu osobom — i to nie tylko takim¢ret
wylosowaly przynalenos¢ do klas wygszych -
odpowiada odgrywanie postaci z danej klasy. | nievn



tym nic ztego — w kaicu wszystko zalyy Tabela IV: Wyj $ciowa Klasa Spoteczna

stylu gry, ktéry st preferuje. Nobilitagj EW  WKw
do wyzszego stanu zawsze M@ S
; . WKW  EW WKW
stosownie oznaczyw rubryce na karcie sxyw  EwW WKW
BG, traktupcej o jego biografii, historii, Nkw  EW  Skw
(ew. wCelachi Motywacjach- jesli byta WKS ~ (EW) NKW
ona tematem jednej z owychs'ég ngg {;‘vf(‘g
charakterystyk) itp., cliojest oczywdcie \ykn EW) WKS
bardzo mato prawdopodobne, L $kN (Ew) $k$
uczestnik zapomniat o tymz jjego BG NKN (EW) SKS
uzyskat tytut szlachecki. Znacznie eéeziej zdarza si

zapoming o degradacji bohatera-szlachcica do stanu
chtopskiego :-).

MG powinien te wzia¢ pod uwag, iz nagrod
réwnorzdna z nobilitach, a czasem i nawet vuaiejsz
(jesli jest wielce paadana wsrod przedstawicieli danej
rasy, a dzieje sitak prawie zawsze w przypadku ras i
plemiona nie uznagych feudalizmu) & zaszczyty
spoteczne. Taki zaszczyt o mi&€ miejsce jako,
pewnego rodzaju fabularne odwzorowanie wysokiego
POZ, znacznego stopnia stawy (patrz daHEputaCJa) i
osiagnietych tytutéw : .
profesjonalnych. Zaszczyty
owe mog mig¢ przer@ne
formy: zalene od inwencji
MG i aspiracji BG oraz
realiéw i krain z ktoérych si
wywodzz  (lub  aktualnie
sprowadz dziatalna¢”).
Moga to by  wysokie
stanowiska urgowe (tak
prywatne, jak i pastwowe —
np. w Imperialnej
Administracji), nadania
majatkowe,  osobiste  (lub
grupowe np. dla catego cechi !
rzemidlniczego, na ktérego |
czele mae st& nasz |
potencjalny BG) przywileje |
prawno-spoteczne, zwolnieniz }
podatkowe i inne immunitety,
status doradcy na dworzeph -
kogas lepiej urodzonego (lubf = ¥ < ;

0 znhaczniejszym statusie spo%ecznym) Iub nawetietop
gtébwnodowodzcego wojskami jakiego wiadcy (np.
pomniejszego orkowego ksia czy nawet samego Krola
Tabadanu). Zaszczyty spoteczneslijesa przydzielane
przez MG mdrze i z rozwag, mog by¢ nie tylko
przyjemnym urozmaiceniem, ale i naggodo najmniej
tak znaczca, jak przydzielane PD (czy Punkty Esencji).

Prowadacemu polecamy doktadne przestudiowanie
rozdzialu opisujcego rasy — szczegblnie podziat na
plemiona i charakterystgk kulturowa. Bowiem wéréd
przedstawicieli niektérych ras nobilitacja, szcZegd
jesli  jest  przeprowadzana jako  wyniesienie
przedstawiciela danej rasy do stanu szlacheckiegae
sie z r&nego rodzaju ceremoniatami, procedurami i
tradycjami. Tak dzieje sinp. w przypadku elfiego
Rytuatu Przejcia, gdy kté z Wolnej Wspdlnoty zostaje
przyjety w poczet jednego Z Doméw, lub Ceremonia
Asymilacji (gdy prostego orka czynigstztonkiem klasy
wyzszej, elitarnego stanu, sklageg¢go st z samych
Urukéw). Takie szczegoély, odpowiednio przez MG
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SKW NKW WKS SKS NKS WKN SKN NKN
EW EW (EW) (EW) (EW) (EW) (EW) (EW)
WKW SKW NKW NKW WKS WKS SkS Sk$
SKW SKW NKW NKW WKS 8KS SKS SkS
SKW NKW NKW WKS WKS SKS SKS NKS
NKW NKW WKS WKS S8KS SKS NKS NKS
NKW WKS WKS S8KS S8KS NKS NKS WKN
WKS WKS 8KS SKS NKS NKS WKN WKN
SKS SKS SKS NKS NKS WKN WKN SKN
SKS SKS NKS NKS WKN WKN SKN SKN
SKS NKS NKS WKN WKN SKN SKN NKN
przedstawione, mag da bardzo ciekawe tlo

rozgrywanym scenariuszom.

Warto jeszcze wspomrieo przypadku, gdy rodzi i
dziecko, kdace owocem zwizku rodzicéw z rénych
klas spofecznych. M@ to by przydatne szczegélnie
wtedy, gdy BG przeyli juz wystarczajco dwo przygod,
by zdecydowé sig na zalaenie rodziny (wswiecie
inscenizacji, oczywcie ;-) ). Wymieniony powsej
przypadek jest uznawany na Orchii za tzw. mezalians
(fachowo okréla sk to mianem egzogamii) — i nie ma on
wigkszego znaczenia, ani wagi, w spolestea nie-
feudalnych czy egalitarnych. Nie
nimi tu jednak s zajmiemy

]
—_

! (chat oczywicie opisane tu
! przyktady mog by¢
wykorzystane take w

odniesieniu do nich). Mezalians,
_ jako swego rodzaju tabu kultury
| para-feudalnej, jest czym
bardzo niemile widzianym. Z
i tego te powodu jest to rzecz
niestychanie rzadko wygtujaca
\|  okolicznac. Czionkowie
poszczegbinych  klas  dhagj
bowiem na kadym kroku, aby
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f{; || nie dochodzito do takich
A1, | Dbezecastw i publicznego
R zgorszenia”.  Jak  zapewne

1 ¥&\ nietrudno s domyéli¢, celom
tym ma shliyé instytucja

o zawierania ustalanych

makenstw. Jak wadliwa jest to
ﬁ/«:;j;;%' ,;;; jednak instytucja — z tego faktu z
pewndcia zdap sobie spraw
nie tylko uczestnicy, ale i odgrywane przez nich
postacie. Koniec kicdéw, poszukiwacze przygéd to
osoby bardzo nieginie poddajce st& wszelkim
konwenansom spotecznym — a nie raz i drugi bywa tak
7€ na géciniec wyrusza panna z ,dobrego domu”, ktéra
chce uciec od swatanego wwstwa (z jakind
oblesnym staruchem), a gdzieindziej rusza wswiat

f%-"/

miodzian, cierpicy na niespetnion mitos¢ (do
oblubienicy, ktéra zostata przeznaczonaz jlogcs
innego).

W interesujcej nas sytuacji najmniejszym problemem
jest okrdlenie wygciowej klasy potomstwa, gdy oboje
rodzicbw wywodzi si z jednego stanu. Jest bowiem
bardzo mato spoleczéa, ktére aenek np.
przedstawiciela NKW z WKW uznajza mezalians
(chat i takie st zdarzag, ale to marginalny wygek). W
normalnych okolicznéciach uznaje 8i ze dziecko
bedzie miato klas, bedaca usredniorny klas obojga
rodzicow (w przytoczonym przyktadzi€KW); stosuje
si¢ tu tez zasag niejako ,uredniania” wzwy.: potomek



NKN z SKN bedzie miatSKN. Oczywicie wyjatkiem
od reguly kdzie tu Elita Wiadzy — bo potomek ksia
(czy innego barona, kréla, itd.) zawszecdbie
potomkiem ksicia, nosacym w zylach jego krew.
Nawet j&li przedstawiciel EW dopei sig
migdzystanowego mezaliansu — to nic nie stoi na
przeszkodzie, by jego potomkowie (o ilg 3 prawego
loza) starali s dowodzE swymi czynamize s godnymi
spadkobiercami szlachetnie urodzonego rodziciedan(c
kazdym, innym przypadku poczytane byto by za
niestychan bezczelné).

Znacznie gorzej wygta sytuacja, gdy ju do
klasycznego mezaliansu dojdzie. Konsekwencje tego —
zaréwno dla rodzicieli, jak i ich potomstwa — mdgy¢
rézne. Powszechnie uwa sk, ze im bardziej
konserwatywne jest spotegmtwo, z ktdérego si
wywodz (ew. wywodzi osoba wagza stanem), tym
bardziej prawdopodobny jest faktz ipost& z klasy
wyzszej zostanie zdegradowana do klasy (i podklasy)
swego partnera/partnerki. Wtedy problem rezuje sé
niejako sam. Staje i jednak czasem tak,ze
wspanialomglni’ przedstawiciele klasy wiszej, swego
dotychczasowego przedstawiciela degradugylko
czesciowo, np. o stan uej (jesli oboje dzieli r@nica 2
standw) lub do najwiszej podklasy z klasy mainka
nizszego stanem. Dla przyktadu: ,karmazyn” (WKW),
zeniac sk z chiopk (SKN) moze zosta zdegradowany
do WKS lub, w drugim przypadku, WKN. Wtedy jednak
potomstwo osoby ,szlachetniejszej” prawie nigdy nie
zostaje uznane — i nawetligpochodz ze stanowionego
prawem matenstwa — ldzie mialo stan (i podklap
».gorzej” urodzonego rodzica.

Zupetnie inne podégie przyjmup spotecznéci
otwarte (lub pierwotne), esto wrogo nastawione do
,2zdobyczy” feudalizmu i podziatéw klasowych. Niek&d
rasy w ogole maj w gikbokim powaaniu wszelkie
-pochodzeniowe” fanaberie, udk@ac je za pozbawiony
sensu wybryk niedorozwigtych ras feudalnych (jak
ludzie, reptylioni czy troch mniej: orki). W takim
przypadku szczegétowa decyzja zgied MG. Maze on
po prostu uzng ze je&li potomstwo osoby ,lepigj”
urodzonej zostanie zaakceptowane przez pozaostedc
spotecznéci, to uzyskuje ono stan tego rodzica (ew.
najnizsz podklag owego wyszego stanu). Me tez
prowadacy positkowd& sie  ponizsz  tabelky
poréwnawca, ktora pomae mu ustali ,usrednior’
klas; potomstwa, w zaleosci od stanu rodzicow:

UWAGA: podanie w tabeli jaki¢jklasy ugtej w nawia-
sy ()", 0znacza,4 ostateczna decyzja najedo MG.

METODY SZKOLENIA NA WY ZSZE POZ

W koncu udato nam si dotrz&é¢ do momentu,
opisupcego  najwaniejsza rzecz przy awansie
poziomowym, a mianowicie 0 sposobach,cllizktérym
mozna sé podnigé na wyszy POZ. Zasadniczo
wyrozniamy dwie giéwne metody podnoszenig sia
POZ: metod ,naturalry” oraz metod ,mentorska” — ich
doktadny opis znajduje giponizej. Nalezy pamkitad, ze
pojedyncze szkolenie me podnié¢, na raz, o 1 POZ
tylko jedma profesy bohatera. Jest chyba oczywiste,
dopiero po ukaczeniu jednego szkolenia (oktjie od
tego, jakiego rodzaju meted by ono nie bylo

prowadzone) mma rozpoczé nastpne. Jest tale
powszechnie  przyfja zasad, aby szkolenia
profesjonalne (szczegdlnie te ,mentorskie”) wykoa§w
juz po zakaczeniu konkretnej przygody — a nie w
trakcie jej trwania. Oczywtie MG mae wedle
wlasnego uznania modyfikowa ta reguk, np.
pozwalajic uczestnikom na przeprowadzenie szikadtdh
BG w toku tocacej sk kampanii — w przerwach gdzy
jednym scenariuszem a drugim.

METODA NATURALNA
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Tego rodzaju metoda, zwana takpodstawow, jest
powszechnie wykorzystywana przede wszystkim przez
wszystkie stworzenia, ktére nie wytworzylyadnej
grupowej, spotecznej (lub nawet kolektywnej — jak
mrowki) struktury. W skutek tego, z oczywistych,
logicznych wzgéddbw — nie mog one podnosi sie na
wyzsze POZ przy pomocy ,nauczycieli” (patktetoda
Mentorska). Dotyczy to wegc przede wszystkim
zwierzt i niektorych potworéw, oraz stwonzew
rodzaju demondw, itp. Istoty inteligentne zakmog
wykorzystywa ten rodzaj szkolenia poziomowego, ale
jest on bardzo rzadko stosowany, ze wdglna pewne
niedogodnéci. Jest to metoda jak najbardziej
,haturalna”, gdy polega po prostu na zréwnaoieym,
miarodajnym rozwoju osobowo w toku normalnej
egzystencji. Z tego fepowodu, Rozumni uwaja ja za
prymitywna i dzika, gdyz dzigki stworzeniu



spoteczéstwa, potrafi ewoluowa znacznie szybciej —
korzystajc z pomocy, jak maze przy nauce ofiarowa
ktos bardziej deéwiadczony. Sid tez ,szkolenie

naturalne” aywane jest tylko w ostateczém — gtdwnie

przez przedstawicieli profesji o etosie silnie zzginym z

natug lub takich, ktérzy wywodgx sie z bardzo

prymitywnych kultur.

Do podgcia sk tej rodzaju metody wystarczy w
zasadzie tylko jedna rzecz, mianowicie zebranie
odpowiedniej ildci wymaganego PD. Szkolenie
rozpocznie & w momencie, kiedy uczestnik podejmie
taka decyzg. Oczywicie w fabule gry oznacza to po
prostu, ze w danym momencigycia BG postanawia
zrezygnowd z pomocy obcych o0s6b  przy
samodoskonaleniu i i pragnie sprawdzj jak dalece
potrafi rozwira¢ sie przy pomocy tylko i wydcznie
wtasnej wytrwatéci. Metoda naturalna nie paga za
soky zadnych kosztow materialnych.

Szkolenie si metod, naturalm ma ten mankamentge
trwa dosy dlugo. By sprawdZi jak dlugo, naley
pomnay¢ liczbe mieskcy réwn POZ (na ktéry chcemy
sie podnigc) przez wynik rzutu 1k3. Po uplywie tego
czasu Istoty Inteligentne (oraz przedstawiciele Ras
Kolonizatoréw — jéli MG podejmie tak decyzg) musza
wykona test INT. Niepowodzenie oznaczae czas
szkolenia zostaje podwojony. Test ten odzwierciedla
zatracenie przez Rozumnych pewnegscz wrodzonych
zdolnaci  adaptacyjno-rozwojowych, ktore zostaly
cze$ciowo ,zapomniane” wraz z  p@Ftujacym
rozwojem ich cywilizacji. Poniewa— jak sama nazwa
wskazuje — rozwdj poziomowy, p@pujacy w czasie
tego okresu jest catkowicie naturalny, bohaterzenw
tym samym czasie ucéysie tez czegd innego (poza
kolejnym szkoleniem na wgzy POZ, oczyvécie!).

Szkolenie tego rodzaju ma jednak jeszcze innego
rodzaju ograniczenie, poza tym czasowym. W czasie
takiego szkolenia mma bowiem podnig tylko 1
umiejtnos¢ profesjonala (lub dwie w przypadku istot
takich jak zwiergta, potwory, demony, itd.).

UWAGA: w przypadku istot, ktére posiadajakiega
rodzaju ograniczenia rasowe w rozwoju POZ danej
profesji, MG ma prawo w jaki sposéb ograniczy
szkolenie. Ma@e np. w ogole unienitiwi ¢ doskonalenie
umiejtnosci profesjonalnych, wydhy¢ czas szkolenia
(3 lub nawet 5-krotnie), wprowadzimodyfikatory do
testu INT, itd.

METODA MENTORSKA

Ta metoda szkolenia — jak zuto wcze&niej
wspomniano, jest powszechnie wykorzystywana przez
wszelkie spoteczestwa cywilizowane (cho
niekoniecznie dotyczy tylko Ras Inteligentnych).
Podstawowym elementem, jaki wykorzystuje @i tym
rodzaju szkolenia, jest instytucja nauczania w sewe
ucze--mentor. Pozwala ona bowiem znacznie
przyspieszy proces rozwoju, wykorzystag
doswiadczenia osoby bardziej zaawansowanej w rozwoju
profesjonalnym. Oczywcie nie ma nic za darmo...

Aby rozpocz¢ szkolenie si na wyszy POZ przy
pomocy metody mentorskiej, nie wystarczy tylko zgtob
odpowiedny liczbe PD. Pierwszym i podstawowym
problemem, jaki nals/ rozwiaza¢ jest odnalezienie

whasciwego nauczyciela. Najlepiej by odbytog sto
jeszcze w toku prowadzonej przygody — wtedy po jej
zakaczeniu ma@na automatycznie przgj do mechaniki
awansowania POZ, e& fabularm szkolenia majc juz

za sol. Oczywicie odnalezienie mentora we by
dobrym pretekstem do poprowadzenia jakéegoini-
scenariusza. Pomoc nauczyciela zndake stanowd
jakas forme nagrody, ktég MG przyzna bohaterowi za
rozwiazanie  jakiegé, wczéniejszego  zadania.
Odpowiedni nauczyciel powinien — poza faktem tak
oczywistym, jak posiadanie véieiwej profesji (z POZ co
najmniej o 1 wyszym od tego, ktéry chcemy agna¢)

— dysponowéa co najmniej 100 INT i MD (aby mdgt
optymalnie przekazawiedz). Jgli tak nie jest, to przy
przeprowadzaniu szkolenia musi testéwespotczynnik
nie spetniajcy warunku. Kade niepowodzenie oznacza,
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ze szkolenie trwa dwukrotnie digj. Nauczyciel musi
legitymowa sig tozsamym lub podobnym (w jednej z
podstaw) charakterem — najpmwéejsze by nie byt on
sprzeczny z charakterem (zaréwno Deklaratywnymj jak
Esencjonalnym) ucznia. Przy niskichsiednich POZ
zgodnd¢ rasy adepta i mentora nie mackszego
znaczenia (chybase istniep jakies antagonizmy na tym
tle, ktére mog znacznie wydhay¢ i utrudnic proces
szkolenia). Jednak w przypadku POZ 10 izsaych,
zaczyna to mie coraz bardziej istotne znaczenie — i jest
jednym z powodow, dla ktorych niektore rasy posiada
ograniczenia POZ w rozwoju danej profesji (brak
odpowiedniej liczby nauczycieli, spowodowana zbyt
wieloma sprzeczrigiami wysokopoziomowej profesji z
mentalndcia lub specyfily danej rasy). W takim
przypadku istnieje bardzo nikta szanse, taki bohater
znajdzie przedstawiciela obcej rasy, ktéry zgodzi s
podja¢ szkolenia go.



Wida¢ stad, ze mentor nie trafia siw kazdej wiosce
czy migcinie. Jali kwestii tej nie rozwazat MG w toku
scenariusza, to nioa okrgli¢ przyblizona szang na to,
iz w okreslonym przedziale czasowym (np. quzy jedrn
a drug przygod) udato s¢ nakiont kogas do
wspoOtpracy. Szansa ta (w %) standardowo wynosiQl/10
liczby spotkanej populacji (np. miasta, w ktérym
zatrzymata s druzyna), i dodatkowo jest zmniejszany o
10%/POZ wymagany u nauczyciela.

Kolejnym minusem tej metody, jest konieczfo
optacenia (z géry!) kosztow szkolenia. Wynpsane
(10k10 szt. zh) x POZ, ktéry chcemy ggmé, i
dodatkowo minimum 10 szt. zk za odpowiednio
pozywny wikt (zr&znicowany w zalenosci od profesji)
na kady tydzien trwania szkolenia. Niepisane prawo
mowi, ze nauczyciel potow tej optaty powinien
odprowadzt do kasy organizacji profesyjnej (lub
kastowej) — j&li oczywiscie na danym terenie jaka
wystepuje i nie jest w jaki sposéb antagonistycznie
nastawiona do ucznia/nauczyciela (np. nie ma saisu,
dobroduszny pustelnik, szlkgly bohatera na terenach
domeny wrogich, straszliwych i bezlitosnych potwero
odprowadzat optat do ich lokalnej gildii profesyjnej).
Powinni o tym pamita¢c BG, ktdrzy sami chesig podjdé
szkolenia innych. Ztamanie tej zasady z@ogrozé
powaznymi konsekwencjami (ktore, wedle woli, i®
ustaléc MG).

Szkolenie mentorskie nie sklada $ednak z samych
wad. Ma take olbrzymie zalety. Przede wszystkim,
szkolenie takie trwa bardzo krotko, w poréwnaniu z
Jhaturszczykami”. Czas trwania wynosi 2k5 dni,
mnazone przez POZ, ktéry chcemy agimaé. MG ma
prawo wydhiyc¢/skroci ten czas, j@i uzna, ze bohater
dysponuje zbyt niskwystarczajca wysoky INT (np. w
ponizej/powyzej 100-120).

W czasie podnoszeniagsha wy:szy POZ 4 metody
nie istniej zadne ograniczenia w liczbie rozwijanych
umiejtnosci profesjonalnych. O 1 PU mna zwikszy
tyle umiegtnoici, ile tylko wolnych punktéw w puli
posiada bohater. Jednak w przypadku tej metody,
podczas trwania szkolenia nie mma robé niczego
innego.

INNE METODY

Istnieja specyficzne profesje (np. péthdg, mistyk, itp.) ,
ktére ze wzgidu na swoj etos mogly by ndiespore
problemy ze szkoleniem mentorskim, i by temu zaikadz
— dysponuj swoimi wtasnymi procedurami szkolenig si
na wyszy POZ. Zwykle g one nieodicznie zwizane z
posiadaniem przez nich jakkonkretnych umigjtnosci
profesjonalnych.  Podobnymi  umgjosciami, a
whasciwie wrodzonymi zdolnéciami, dysponuyj takze
niektdre stworzenia nie-inteligentne, np. riwdkdzie,
zapadajce w sen zimowy.

W przypadku takiego szkolenia, uznaje, e jest ono
przeprowadzane metogosredna do obu powyszych.
Oznacza to mniej wcej tyle, ze nie wymagaj one
jakiejs powaznej pomocy z zewgirz, nie pocigaja jakis
powanych kosztow materialnych, gach czas trwania
jest zazwyczaj podany przy konkretnej urgiepsci
takie szkolenie umdiwiajacej. Nie mana jednak takimi
metodami w petni rozwia  umiejgtnosci
profesjonalnych. Maksymalna liczba ungiejosci, ktore
mozna podnié& o 1 PU, jest rdwna zawsze potowie

(zaokmglajac w dét) dostpnej puli PU. Np. jéi p6tbég

w trakcie odbywania szkolenia dysponuje 4 wolnymi
PU, to mage w taki, ,para-medytacyjny”, sposob
rozwina¢ co najwyej 2 umiegtnosci.

Istnieje take maliwos¢, by bohater, ktéry odbyt ju
szkolenie metogl ,naturalry”, dopetnit je, niejako w
kwestii umiegtnosci, przy pomocy odpowiedniego
mentora. Takie doszkoleniezgpozwoli rozwiraé zadar
liczbe umiegtnosci, jakby odbywato s szkolenie
mentorskie (oczywtie bez powtdérnego wzrostu PU i
wspotczynnikéw, ktére zostaly rozwite juz w czasie
szkolenia naturalnego). Jego koszt jest mapotove
nizszy, n normalnie...

SKUTKI SZKOLENIA

No i w koacu dotarlimy do zagadnie ktére z
pewndcia najbardziej interesaj  uczestnikdw
prowadacych BG, czyli tego co dzieje esiz ich
charakterystykami po ukezeniu szkolenia. Jak
nietrudno st domyli¢, zostaj one zwekszone
(zazwyczaj), gdi odzwierciedla to cielesny, duchowy i
intelektualny rozwéj naszego bohatera, w miajak
zwigksza st jego Déwiadczenie.

Wszystkie wymienione pomej procedury maj
miejsce ju po catkowitym podniesieniu POZ, cho
oczywicie w fabule inscenizacji dzigj sie one
stopniowo, w miag postpu szkolenia. Dlatego 2eMG
moze odwzorowa ta stopniowd¢ rozwoju postaci,
szczegOlnie jdi bohater podnosi gina POZ metod
naturalm — a widnie zaczyna si nastpna przygoda.
Moze wtenczas przyznawa poziomowy wzrost
wspotczynnikéw w kadym miesicu trwania szkolenia,



0 dodatkowe PU przyziago przeciu co najmniej
jego potowy.

uczestnicy za wszelk cery staraj sSie miet
bohaterow o jak najwszych wspotczynnikach,
zamiast skugi sie na ich dokladnym
odgrywaniu.
Powyssza zasada nie dotyczy jednak
ZYW, gdyz przy kreowaniu postaci ta
jedna cecha nie posiadatla tzw.
losowych (lub predefiniowanych, §é
uzylismy metody rozdzielania wada
z puli) przyrostéw; podobnie rzeczsi
ma z ZW, ktére nie jest
wspotczynnikiem giéwnym.
UWAGA: podobnie jak w przypadku
tworzenia nowego bohatera, PR
awansujcego bohateranozna nie tylko
zwiekszaé o dane przyrostyale takze ja
obniza¢ — jesli uczestnik chce, by jego BG byt

Pierwsz rzeca, jaka skutkuje
przegcie profesji na wyszy POZ, jest
otrzymaniel nowego, wolnegd?unktu
Umiejgtnosci — ktory uczestnik mee
oczywiicie przeznaczay na dowolny cel
(np. na rozwirgcie umiegtnosci
profesjonalnej, chiby jeszcze w tym
samym szkoleniu). 3k bohater posiada
wiccej profesji, to bohater otrzymuje %
PU na kada z nich osobno, za kdym
razem, gdy jedna z profesji zwisza
swoj POZ.

Oprécz tego, w profilu rozwoju profesji
podano specjalna wakfy oznaczoa jako:

PU/POZ. Oznacza ona liczb dodatkowych Punktéw potwornym brzydalem, wzbudzagym strach w osobach
Umiejetnosci, ktére dana profesja daje BG cosilem, postronnych.
kolejnych Pozioméw. Tak wt zapis 1k5/2 oznaczae
co dwa POZ (czyli kolejno na POZ 2-gim, 4-tym, Gaty Koncowym, szczeg6lnym etapem, rozwoju bohatera,
itd.) bohater otrzymuje 1k5 PU. Takw tym przypadku, jest modyfikowanie Odporroi, ktére jako jedyne as
kazda profesja premiuje te PU : .
osobng #iegakniej od Tabela IV: Schematy Rozwoju Profes;ji
' Profesja ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI Zw Odp PU/POZ Bgt
pozostatych. . KASTA ZOtNIERSKA
Kolejna rzeca, ktéra jest Barbarzyfica 5 6 4 4 - 1 - 1+ 1+ - - + 1k5/4 2
skutkiem awansu na Wy Berserker 5 5 4 4 - 2 - 1+ + 2 - + 1k5/2 4
; ; - Charakternik 4 3 5 4 3 3 Lk + - - - + 1k5/2 3
POZ,’ Je.St, zwgkszenie Gwardzista 3 4 3 5 2 1 -2+ 1+ - - + 1k6/4 4
wspdtczynnikow Kondotier 4 4 3 2 1 1 - 4 1 - - % 1K5/4 5
podstawowych Kazda towca 4 4 3 3 1 3 2 1+ + 2 1 + 1k6/4 3
profesia. ma swdj wilasny Mistrz Or eza 4 4 4 4 2 3 1 3+ 1+ - + 1/1 4
-~ Wojownik 4 5 3 3 1 2 1 1+ 1+ - - + 33 3
SChe.”,‘?t., FOZWOJU, \ \sTA SPOLECZNA
zamidcilismy tu tabelk z archeolog 1 3 4 3 3 5 2 1+ + - - + k54 2
kompilacp wzrostu Bard 2 1 3 3 3 3 3 3+ 3+ 1 - + 1k4/4 2
Wsp(')+czynnik(')w kadej z Drobnomiesz. 4 - 1 2 1 3 - 1+ 1+ 3 1 + 2/2 1
“ ; Hermeneutyk 2 1 3 2 6 1k 1 + + 1 - + 1k5/4 1
profesji, dla waszej wygody. 0 1 - 1 2 3 4 - 5+ 1+ 1 1 + k34 1
Nalezy jednak pamjtac, z&  gpmie e k3 1kKs 4 1 1 1k4 - + + 13 - +  1k6/3 2
w  przypadku  bohateréw Kupiec 2 1 2 1 5 5 3+ 2+ - - + 1k3/3 1
wieloprofesyjnych, przy kASTA Z?_kODZEJSzKA 1k5 1k5 1k5 1k5 1 1 1+ 1 1k3/4 2
H : : H wanturni + + - +
awansie kade] profe;su NA birat 3 3 4 4 - 2 2+ 1+ 1 - + 1k5/3 3
wyzszy POZ brany jest pousgpieg 2 3 4 4 1k 2 - 1+ 1+ - -+ k64 3
uwag; tylko ten przyrost zabéjca 2 3 4 5 3 3 1 + + 1 - + 1k3/3 3
wspotczynnika, ktory oferuje Ztodziej 2 2 5 4 3 3 1 + 1+ 1 1 + 1k10/5 2
i Tl KASTA RYCERSKA
najwicksz, wartasc. Jaéli wiec o op oy 4 2 2 3 2 2 24 1 2 1 4 K33 4
mamy  wojownika/kaptana, pajadyn 4 4 2 2 2 3 2 3+ 1 2 2 +  2k3¥3 4
ktdrego przyrosty SF wynosz Rycerz 4 4 3 3 1 2 - 2+ 1+ 2 1 + 2k3/4 4
5 (od Wojownika) i 2 (od Rycerz Chaosu 1k5 1k5 1k5 1k5 1 2 3 3+ + 2 2 + 1k10/3 4
. Templariusz 3 4 2 4 1 2 1 2+ + + 1 + 2k3/4 5
kaptana), ~ oraz  UM: 1 o) Eryera
(wojownik) i 4 (kaptan), to za agtrolog 2 - 2 1 3 5 4 3+ + 3 2 + k63 1
kazdym razem, gdy profesj: Druid 3 2 2 1 1 5 4 3+ + 3 2 4+ 2k3/3 2
Wojownika Osjlga WyZSZY Inkwizytor 3 4 2 2 4 3 4 2+ + 3 2 + 1k5/3 3
' ) ! . 1k 1k 1k
(gdyz ta profesja oferuje namMistyk 13 1 3 @ 38 § 8 + o o 4 1K5/2 1
wyzszy przyrost), ale UM w Mnich 2 3 4 3 3 5 4 1+ + 3 2 4+ 1k5/2 5
ogole nie rosm (bo wojownik Pétbdg 3 3 2 1 2 5 4 1+ + 3 2 + 1k5/2 2
: Szaman 4 2 2 3 1 4 5 1+ + 3 2 + 1k4/3 2
W tym pr;ypadku ma B8ZY -\ STA CZARODZIEISKA
przyrost nk kaptan). Kiedy z&  achemik 1 - 2 2 5 4 5 2+ + - - + a3 1
wzrasta POZ kaptana, ni Czamoksieznk 2 1 3 2 5 3 4 1+ + 1 1 + 1k6/4 2
zwickszamy ju SF, ale za to Czempion Ch. 2 2 3 1 1+ 1 2+ + + 2 2 + 1k6/3 1k3
; Demonolog 1 2 3 3 5 5 4 + + 1 2 + 1Kk5/3 1
podnosimy UM o 4. Procedureg o 2 1 2 2 5 4 4 o+ + &+ - 4 k53 1
taka  pozwala  uniki jyzjonista 1 - 5 4 5 2 4 o+ 2+ - - o+  1&3 1
tworzenia w mechanice gryMag 2 - 3 3 5 3 4 1+ + - - + 1K5/4 1
postaci tzw. Mistrz Przyw. 4 2 2 2 3 5 4 + + 1 - + 1k5/2 2
przepakowanych” —  kiedy Nekroskop 3 2 1 1 2 3 4 + + 2 1 + 3/3 2

UWAGA: ,+" oznaczaze wart@¢ jest zwgkszana o wynik rzutu (prem.) 1k5;



specjalnie zwikszane o osolan wartag¢ poziomowy.

Oznacza to,ze aby wylicz¢ nowa wartas¢ ODP. Na
nowym POZ, naley nie tylko oblicz¢ od nowa
modyfikatory wynikajce ze wspotczynnika
podstawowego, zwkanego z dan Odporndgcia, ale

takze dod@ wartas¢ wynikajaca z podniesienia POZ
(patrz tabelka).

Metody zwkkszania Odporn@i sa dwie. Mazemy, o
wartes¢ podam w schemacie rozwoju profesiji,
zwigkszyc jedna z odpornéci bazowych (a wic i
jednoczénie wszystkich pozostatych quilu,
powiazanych z nj odporndci szczeg6towych). Zamiast
podnoszenia odporgo bazowej, méemy zwikszy
tylko jedna, wybrary przez nas Odporké szczegotow
(np. nr 4: na szok i parali umystowy). Wtenczas
zwigksza st tylko ta jedna Odporrid — ale warté¢
przyrostu (patrz tabelka) jest mmma x 2,5
(zaoknglajac w goe).

Ostatny rzecz, zwiekszam podczas szkolenia jest
kazda z posiadanych przed jego rozpgmem
umiejtnosci walki. | dotyczy to zaréwno biegioi w
broni rcznej, naturalnej, artyleryjskiej, jak walki tagcz
Umiejetnosci bojowe (czyli Bieglosci) sa w zasadzie
jedynymi umiegtnosciami w ,KC”, ktore zwikszap
swy skutecznét nie tylko w zalenosci od PU, ale i wraz
z rozwojem poziomOw. Warfé przyrostow biegtéci
zostata réwnig wyszczegolniona w schemacie rozwoju
profesji. Poniewa jest ona zrénicowana ze wzghu na
profesg, to w przypadku bohateréw wieloprofesyjnych,
dotycz ja zasady podobne doYW i ZW (premia z obu
profesji). Jéli jednak MG stwierdzi,4 postugujc sk ta
metod; BGL bohateréw staj sic zbyt silne, mae
zastosowa ograniczenia analogiczne do reszty
wspotczynnikow podstawowych (premia tylko od
profesji o najwkszym przyrdécie BGL).

Dla os6b, ktdrym niekoniecznie musigspodoba
sztywna metoda zwkszania zawsze o statwartosé
wspotczynnikow podczas szkolenia przygotowana
zostata metoda opcjonalna, ktéra oferuje w tej miate
wieksz elastycznét. Pozwala ona uzatmia¢é rozwgj
wspotczynnikéw gtéwnych z sesji na sesy zaleznosci
od tego, z jakich charakterystyk bohater korzystat
najczsciej — nawet jéi niekoniecznie postaotrzymata
tyle PD, by pozwoli sobie na nowy POZ — za to
calkowicie rezygnuje z podnoszenia wspétczynnikow w
czasie szkole Poniwa system ten jest — mogtobyesi
wydawa — dosy stronniczy, bowiem pozostawia
decyzj o tym, jakie wspoétczynniki byly w najegtszym
uzytku — wic dokladne zasady korzystania z tej
opcjonalnej metody zostaly opisane wXiedze
Prowadzacega

UCZYNKI (,RACHUNEK SUMIENIA")
PUNKTY ESENCJI

Zasady rzdzace  Charakterem  Zjawiskowym,
wplywem Punktéw Esencji i ich relacjami z Charaktar
Deklaratywnym zostaly ju chyba wystarczago
wyczerpujpco opisane w rozdziale I-szym. Tu warto
jedynie pamita¢, ze PE przyznawane as niejako
odniesienie czyndéw bohatera — nie jako kara czy

nagroda. Uczestnicy inscenizacji nie powinnigaviw
trakcie trwania przygodd non-stop gtowkatyaco by tu
zrobi, zeby otrzyma tyle, a tyle punktow esencji. slie
bowiem MG zauwzy, ze BG zaczynaj dziat& ,pod
publiczke” — moze przesté przyznawé PE zgodnie z
zasadami, opisanymi w swojej &ize. Mechanika

inscenizacji pozostawia mu w takim wypadku wpoln
reke — maze przyznawé PU tylko wtedy, kiedy &dzie
pewny,ze BG dziatag spontanicznie, nie pod publicgk
nie po to tylko,zeby osigna¢ kolejny prég Reputacji
(patrz dalej).

Poniewa PE przedstawiaj sposéb, w jaki BG
postpuje w swymzyciu, podobnie jak w przypadku PD
czy POZ, g one jedynie form narzdzia opisowego. W
fabule inscenizacji nikt, nigdy nie styszat o czytakim,
jak Punkty Esencji — wC pytanie si o takie rzeczy
przechodniéw na ulicy nie sk skaiczy¢ dla bohateréow
przytutkiem dla ohtkanych. Owszem — wszyscy, mnigj
lub bardziej zdaj sobie spraw i rozumiep pojecie
Esencji — jako elementarnych sit,zdeych u podstaw
kosmicznego istnienia. Jak najbardziej tezumiej, co
mniej wiecej oznacza pefie Dobra, Prawa, Obgjosci
itd., ba, niektérzy rdrcy i filozofowie calte zycie
zajmup Sig rozwaaniami na te tematy. Nikt jednak,
nigdy i w zadnych okolicznéciach — nie jest w stanie
okresli¢ (np. przy pomocy jakiegoczaru czy nakgzia
pomiarowego, artefaktu Kolonizatoréw, itp.), galoscia
PE dysponuje druga osoba. &0 st co najwyej
domyla¢ tego potencjatu, @i obito mu sk o uszy,
jakich uczynkéw dokonata taka istota. Podobnie Rak
— PE nigdy nie mag by¢ odejmowane, nie nioa
zmieni tego, co s juz kiedys zrobito — to podstawowa
zasada agu przyczynowo-skutkowego. Nawet slje
cofniemy czas, to i tak nie zmieni to faktie kiedy,
moze w jakin$ innym kontinuum czasoprzestrzennym,
dokonalsmy takich, a nie innych dokofha

Tak jak duchowa esencja Phantomu jest astraln
skarbnia@, ktora przechowuje wszystkie @aiadczenia,
przezycia i odczucia (w mechanice inscenizacji: PD), tak
eteralna esencja Duszy przechowuje esencjonalny
potencjat wszystkich, dokonanych przez bohatera,
uczynkéw (czyli w mechanice inscenizacji wige
Punkty Esencji). Jego uczynki mabowiem nie tylko



znaczenie dla samego BG, ale zmk— w pewien
mityczny sposéb — dla catego kosmicznego istnietie,
Wielkiego Cyklu i tego wszystkiego, co dziaic bedzie
w toku przysziych istnie Bezmiaréw Wieléwiata. Wie
o tym kady — kto zapoznat esijuz z informacjami
zawartymi w rozdziale Genesis Oczywicie istoty
(szczegdélnie Rozumni)zyjace w uniwersum ,KC”,
zdap sobie z tych wszystkich rzeczy sprago najwyej
mglista — jakkolwiek nie ulega wtpliwoscia, iz czyny
naszych Bohateréw majmoc odmienianiaswiata i
wplywania na réwnowag miedzy potznymi
Esencjami...

Istnieje prosta metoda zapisywania w jednym miejscu
zarébwno Charakteru Deklaratywnego, jak i charakteru
Zjawiskowego (czyli, notabene, Punktow Esencji,r&to
go tworz). Po prostu notujemy kda z nazw 6 Esencji
(Dobro, Obogtnos¢, Zto, Prawo, Réwnowaga, Chaos), a
przy kadej z nich zapisujemy wdaiwe im PE, ktére
otrzymamy od MG. By zaznaczy Charakter
Deklaratywny po prostu podikidamy (ew. pogrubiamy)
podstaw, moralno-idealistycznoraz spoteczno-prawn
Zeby z& sprawdzt, jaki posté ma Charakter
Zjawiskowy, sprawdzamy ktdra esencja w podstawie id
mor., i ktéra w podstawie spot.-prwn. majajwigjsze
wartasci PE, i cala sprawa stanie;gasna. Taki sposob
notacji charakteru magstosowa zar6éwno uczestnicy,
na kartach swoich bohaterow, jak i MG — w bestiziu

W inscenizacji ,KC” istnieje takie pegie, jak
Ewidentnos¢ (np. ewidentne prawo, istota ewidentnego
zta, itp.). Jest to jednak olétenie bardziej zwizane z
fabuk, niz z mechanik inscenizacji — chboczywicie w
mechanice ma ono swe korzenie.

O ,ewidentndci” mowimy bowiem wtedy, kiedy nie
tylko Charakter Deklaratywny wspotgra z Charakterem
Zjawiskowym (Esencjonalnym), ale zachodzi jeszcze
jedna, dodatkowa okoliczé& Mianowicie: jedna z
podstaw  Charakteru Zjawiskowego (moralno-
idealistyczna lub spoteczno-prawna) zdecydowanie i
bezspornie przewgza wartécia nie tylko wszystkie
pozostalem, ale i tak swoj ,towarzyszk”. O tym, czy
mamy jw (czy mae jeszcze nie) do czynienia z
.ewidentndcia” charakteru w przypadku konkretnej
postaci, powinien rozstrzy§qw spornych przypadkach)
MG. Nie ma jednak stalej, ustalonej wadp o ktom
dana Esencja charakteru, powinna wyprzédaae, aby
istote uznano za ewideninTo wszystko bowiemdalzie
zaleze¢ gtdwnie od fabuly — zresgtewindentnéc¢ nie
odnosi do jalk§ konkretnych zasad mechaniki — jest
raczej pewnego rodzaju tytutem, buadym respekt
wyréznieniem. Oczywicie w niektérych miejscach Xg
zaznaczono wytaie, ze np. tylko istota ewidentna e
skorzysté z jakieg@ przedmiotu magicznego, czyzte
ze jakad umiegtnos¢ umazliwia wykrycie istot o
ewidentnym charakterze. Ale przecigic sk nie stanie,
jesli w trakcie przygody nie dddziemy mieli do czynienia
z ewidentnécia — ot, po prostu bohater bez ewidentnego
charakteru nie dglzie wstanie skorzysta z magii
artefaktu, a #ywajac umiegtnosci po prostu nie
odnajdziezadnej ewidentnej istoty, bo jej tam po prostu
w danej chwili nie ma (co wcale nie znaczg, nie mae
by¢ jej tam za godzin— j&li np. nie-ewidentny potwor
W ciagu tego czasu zdarzy wymordatvpdt wioski — to

z pewndcia esencjonalny ,potencjal” jego uczynkéw —
pod postaci Zta lub Chaosu — me gwattownie skoczy
w gorR).

REPUTACJA

Mimo iz Punkty Esencji biar swe zrédto w fabule
inscenizacji, i ich powizania z mechaniknie g zbyt
jednoznaczne, to jednak maja nia pewien wplyw. Jest
to jednak wptyw tylko pozorny, niejako wtorny i Ve
przegciowy. Bowiem celem zapisywania, zliczania i
grupowania PE, jest sprawdzenie, jaki bezedni
wplyw na biegacy tok przygody maj czyny, ktérych
bohater dokonat w przes#. Zaréwno pojedyncze
kategorie (Esencje) PE, jak i Charakter Zjawiskowy
(jako catoksztalt pogpowania BG) maj nam w tym
pomoc. Poniewa kazda z pul PE stanowi o tym, jak
wiele uczynkéw danego rodzaju (np. uczynkéw dobyych
uczynkoéw ztych, uczynkéw obgnhych, uczynkow
zgodnych z prawem, uczynkOw neutralnych, uczynkéw
chaotycznych) zghyt juz popeiné BG, kegdziemy s
postugiwag nimi, w celu okrélenia, czy stuchy o
dokonaniach bohateréw dotartyzjdo uszu postronnych
0s6b (np. tych, ktorych przyjdzie im spotkaa swej
drodze, w najbliszej osadzie).

W tym celu rozgraniczymy poszczegdlne sdb
zdobytych PE na kilka progéw. Przekroczeniedego z
tych progéw (czyli zdobycie odpowiedniej liczby PE)
bedzie oznaczatoze nasz bohater zyskuje corazkez
Reputacje. Reputacja oznacza, ni mniej, nieco8j,
tylko tyle (i a tyle), ze szansa na rozpoznanie naszego
bohatera przez istoty postronngdbie coraz wiksza. A
w zasadzie nie dnlzie to szansa na rozpoznanie samego
bohatera jako takiego, tylko bohatera jako sprawcy



uczynkow danego rodzaju. Podziat PE na progi regiuta
zostat przedstawiony w patsizej tabelce:

Tabela IV: Stopnie Reputaciji

Prég Pktw. Stawa Szansa Na Modyfikator
Esencji Rozpoznanie  Reputacji
0-20 szerzej nieznany 0% + 5%
21-200 dosc¢ znany 5% +10%
201 - 1000 popularny 15% +25%
1001 - 5000 prawdziwy bohater 30% +40%
5001+ zywa legenda 75% +60%

Szansa Na Rozpoznanie oznacza procentew
wartes¢, ze w danym zgromadzeniu istot (np.
zbiegowisku na rynku, matej wiosce, dworskim
przyjeciu) ktos pozna naszego bohatera, gdfyszat o
jego uczynkach — dotygeych danej Esencji (np. tylko
dobrych albo tylko ztych itp.). Szansa ta dodatkqest
zwiekszana o 1% na kde, petne 100 osbb, ktére bierze
udziat w danym ,zbiegowisku”. 3k jednak MG uzna,
ze bohater znajdujeesiv okolicy, w ktérej jest napraved
mate prawdopodobisstwo,ze wiesci 0 jego czynach tam
dotarty (np. obce krélestwo, inny Archipelag), toia
podwyzszy¢ wiw granie do 1% na kade, peine 1000
(albo np. 500) oséb.

Nalezy przy tym pamita¢, ze bohater w swych
rodzinnych stronach — a gd tam gdzie s urodzit —
bedzie zawsze traktowany, jakby miat #sgy prog
reputacji, nz to rzeczywdcie by wynikalo z jego PE
danej esencji. MG powinien to uwezghi przy ustalaniu
szansy na rozpoznanie. Wrku tam, skd pochodzimy,
mamy przyjaciét, rodziy blizszych i dalszych
znajomych, a nawet przeciwnikbw, wrogéw i
adwersarzy. Wszyscy oni w pewien sposéb (np.
opowiadajc o nas swoi krewnym i znajomym) wplywaj
na szans naszego rozpoznania przez osoby postronne.
Stad tez ma to swoje odzwierciedlenie w mechanice
inscenizaciji.

Szansy na rozpoznanie nie rngleza ka&dym razem
testowa (np. przy pierwszym, lepszym spotkaniu na
trakcie) od razu na wszystkie 6 rodzajéw EsencjG M
moze zadecydow@o sprawdzaniu tylko tych najbardziej
istotnych, albo tych, na ktérych akurat w danym
momencie scenariusza mu zale(bo taki jest np. tok
przygody i logika inscenizacji). Oczy$gie szans na
rozpoznanie nafy testowg przede wszystkim wtedy,
gdy bohater chce Byrozpoznany. Ji jest inaczej — to
oczywicie MG wchz moze przeprowad?i taki test, ale
jest mato prawdopodobne, by BG rozpoznakktp. w
nocy, gdy cichcem przekrada or siemnymi uliczkami,
pogrmzonego we $nie miasta. Odpowiednie zycie
umiejetnosci charakteryzacyjnych, zatenie
odpowiedniego przebrania, ukrycie twarzy (np. w
kapturze lub za zastanhetmu) itp., mae skutecznie
zmniejsz¢ szang identyfikacji lub w ogoéle 4§
uniemaliwi ¢.

Co st stanie w momencie w ktérym zostaniemy
rozpoznani (a konkretnie: kiedy zostamozpoznane
nasze czyny z danej Esencji)? Przede wszystkimaosob
(lub wiele os6b w ttumie), ktéra nas rozpozna —exape
zechce & swym spostrzesniem podziei z innymi
osobami — wic jest prawie pewne, wksza¢ os6b w
danej okolicy ji niedlugo Rkdzie o tym wiedzié
Oczywicie szczegOly zalg tutaj od MG. Wszystko

zalery przede wszystkim od tego, kto i kiéz naszych
Esencji rozpozna. Inaczej przecieachowaj si¢ ludzie,
gdy ustysa o naszych chwalebnych, dobrych i prawych
uczynkach, inaczej gdy rozpozaaw nas sprawg
spalenia i ograbienia kilku wsi zasedniej krainy.
Doktadne skutki rozpoznania w fabule przygody zale
wiec przede wszystkim od decyzji MG. W mechanice
inscenizacji fakt rozpoznania mma wykorzysta w
pewien, konkretny spos6b. Odzwierciedla to %
Modyfikator , ktéry zostatl podany w tabelce — i jest
rézny dla kadego ,stopnia stawy”. To, jak gazygemy,
zalery od tego, w jaki sposéb zostaniemy rozpoznani.
Przede wszystkim modyfikator memy wy¢ zawsze —
obogtnie od rodzaju rozpoznania - wgdém
wszystkich istot, ktére majnizszy ,stopié stawy” lub
POZ od naszego. Wtedydrie on stanowit procentaw
premi do wszelkich naszych umignosci i innych
zdolndici, zwiazanych z respektem, postuchem,
utrzymywaniem morale, wzbudzaniem strachu itp. W
koncu zawsze inaczej zachowajie zotnierze pod nasz
komend, — gdy dowiedz sie, ze @ dowodzeni przez
nikomu nie znanegedéttodzioba, a zupetnie inaczej, gdy
dowodzi nimi stawny przywédca, zwyski weteran
wielu bitew. A jw zupelie inaczej dua sic
zachowywag, gdy dowiedz sig, ze komendg nad nimi
sprawuje straszliwy rzmik, nie majcy litosci dla
nikogo — bo wtedy nie do, ze kgda darzy go
szacunkiem, to w dodatku zaazrsic go bardziej
obawi&, niz $mierci z wk wroga. W uzasadnionych

okolicznaciach MG mae zezwolk na uwycie
modyfikatora reputacji do testébw na reakcjlub
zwiekszenia CH (rzadzie)), wykorzystywanej
bezpdrednio, lub w jakiej umiegtnosci

dyplomatycznej.

Wzgledem o0s6b, ktéreasod nas ,stawniejsze”, i/lub
bardziej deéwiadczone (maj wyzszy POZ),
modyfikatorem reputacji memy positkowa sig¢ tylko
wtedy, gdy ich charakter zjawiskowy jest podobny do
naszego (wane, zeby nie byt sprzeczny). W przypadku,
gdy tak nie jest — modyfikatoretzie dziatat przeciwko
nam (np. obriajac nam umisjtnos¢ lub wspotczynnik).
Dzieje st tak, dlatego,7 osoba ,znaczniejsza” od nas,
ktéra na dodatek ma antagonistyczny, sprzeczny z
naszym,swiatopoghd, predzej kedzie nami gard#j niz
sie nas obawia..



