Najgorsze jest jednak to, ze Starosta Gry nie byt
przygotowany na taki wypadek. Jednak Panowie Gra-
cze sq rzadko przewidywalni, stad niezbedna jest u
Waszmosci duza wyobraznia i elastycznosc.

Pars prima:
O grze w kosci

Kosci, a sprawa polska

Ksigega IX: Starosta Gry

Zanim, Mosci Starosto, zaczniesz prowadzi¢ roz-
grywke, dobrze bedzie, jesli wezesniej zaopatrzysz sie
w odpowiednie kosci. Okaza si¢ one pomocne pod-
czas gry, jakkolwiek nie bedzie bardzo wielu okazji do
ich wykorzystania. Na dodatek, jesli takich kostek nie
masz lub nie chcesz z nich korzysta¢ — twoja wolal
Nie sa one niezbedne. Przypomne raz jeszcze: pod-
stawowa, uzywana w Dzikich Polach koscia jest
kostka dwudziestoscienna, oznaczana skrotem k20.
Liczby stojace przed skrétem k oznaczaja po prostu
liczbe kosci, ktérymi nalezy rzucié, a potem zsumowaé
wyniki, np. 2k20 oznacza rzut dwiema ko$émi dwu-
dziestosciennymi i dodanie do siebie obu wynikéw.

Znaj umiar, Panie Bracie, przy korzystaniu z ko-
$cil Co za duzo, to niezdrowo, jak mowi przystowie.
Bacz, by Biesiada nie przemienila si¢ w wojskowy
obdz, w ktérym nic innego nie czynia jeno w kosci
graja. Znalem ja jednego towarzysza choragwi husar-
skiej, co w jedna noc cale swoje majetnosci w kosci
przegral i na dziady zszedl. Ot najlepsza to nauczka,
ze z ko§émi umiar trza znaé.

Testy, albo komu Fortuna sprzyja

Bohaterowie Panéw Graczy, przemierzajac Swiat,
bardzo cz¢sto beda chcieli wprowadzi¢ w zycie wszel-
kiej masci czyny, ktérych powodzenie zalezy od tego,
jak sa zwinni, czy sa krzepcy lub madrzy. Beda zatem
skakac¢ z konia na rozpedzona karete, bi¢ si¢ na szable
w rwacym potoku, taficzy¢ z panng wojewodziankg
etc. Aby przekona¢ sie, czy komus uda si¢ trafi¢ Ta-
tara z bandoletu, przeskoczy¢ konno nad powalong
wierzba czy tez wytropi¢ w lesie zwierza, nalezy zdaé
si¢ na przychylno$¢ fortuny i przeprowadzi¢ test. W
Dzikich Polach, Mosci Panie, wykonuje si¢ go na dwa
sposoby, o ktérych napisano w Ksiedze IV — znasz
wigc testy zwykle i testy przeciwstawne. Gdy decydu-
jesz si¢ na rzuty ko$émi, winiene$§ rozwazy¢ dwa
wazne aspekta:

1. Co testowac?

Przewaznie nie bedzie watpliwosci, czy w danej
sytuacji sprawdza¢ Jazde Konna, ceche¢ Zwinno$¢ czy
Jezyk Niemiecki. Jesli jakies watpliwosci beda (np.
Retoryke czy Yacing przy uroczystej mowie), Twoja
glowa w tym, aby rzecz rozsadzic.

———

Ciekawym zabiegiem, ktéry mozesz stosowaé na
korzys¢ Graczy, jest zwiazanie testowanej Bieglosci z
inna Cecha niz zwykle. Np. Cyrulik dodaje si¢ do
(polowy) Madrosci — ale gdy przyjdzie do zszywania
rany igla i nitka, stosowniejsza jest Zwinnos¢.

2. Trudno$¢ Testu (TT)

Gdy Was¢ juz uznasz, ktéra Ceche czy Bieglosé
nalezy testowaé, okredli¢ musisz poziom Trudnosci
Testu. Z testami przeciwstawnymi przychodzi to bez
trudu, wszak w Ksiedze IV jest na to prosciutka
zasada. Tutaj dopowiadamy jednak: gdy w danej
sytuacji dzialaja wyjatkowe czynniki, ktére dodatkowo
ulatwiaja badZ utrudniaja powodzenie testowanej
akcji, masz prawo obnizy¢ lub podnies¢ TT nawet o
dwa poziomy!

W testach prostych ustawiasz Waszmos¢ TT
wedlug wlasnego uznania. Poziom normalny (T'T 20)
jest tak pomyslany, ze bohater o przecietnej, $redniej
wartosci Cechy czy Bieglosci (czyli 10) musi uzyskac
réwniez $rednia wysoko$¢ rzutu kostkg (tez 10).
Osobom bieglejsze czy sprawniejsze (o ponad-
przecigtnych wspolczynnikach) osiagng sukces nawet
przy odpowiednio gorszych rzutach 1k20. Zas
postaciom stabo wyszkolonym czy o niskich Cechach
w normalnym tedcie potrzeba dobrego wyniku na
kostce. Ustalajac TT miej na wuwadze takie
poréwnania:

TT arcylatwa (8): Rzeczy arcylatwe umie zrobié
kazdy cztek, przy odrobinie skupienia i wysitku nawet
najgorsza  fajtlapa, chyba tylko dzieciom i
uposledzonym grozitaby porazka. No chyba, ze kto
okrutnie pijany, jako pewnego razu pan Wroblewski

kiedy do ust kuflem nie mégt trafic.

TT bardzo tatwa (12): Akcje bardzo latwe niemal
zawsze udaja sic osobom o chocby przecietnej
sprawnosci czy wyszkoleniu, porazka grozi jedynie
stabeuszom (bardzo niskie Cechy) czy ignorantom
(brak Bieglosci).

TT fatwa (16): Czynnosci latwe sprawiaja pewien
klopot osobom o niskich 1 przeci¢tnych
predyspozycjach, natomiast kto jest dobry, ten
czynnosci tatwe wykonuje rutynowo.

TT normalna (20): Akcje trudniejsze od
codziennych, pospolitych wyzwan. Nawet sprawnym i
dobrze wyszkolonym nie zawsze si¢ udaja, chociaz
osoby o bardzo wysokich kwalifikacjach nie maja
ktopotow.

TT trudna (24): Tutaj osoby dobrze wyszkolone i
sprawne (Bieglo§¢/Cecha 11-17) potrzebuja réwniez
nieco szczgscia (okoto 10 na 1k20), nawet najwigksi
mistrzowie (Biegto$¢/Cecha 18-20) nie moga byé
calkiem pewni sukcesu.
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TT bardzo trudna (28): Dziatania bardzo trudne i
czesto niebezpieczne, ktérych imaé sie winni tylko
najlepsi.  Ale nieraz  spotyka
niepowodzenie.

nawet mistrzow

TT arcytrudna (32): Nawet najbieglejszy mistrz do
sukcesu potrzebuje sporej dozy szczgscia.

Przyktad: Imi pan Jedrze) Rusztowics, salwuje si¢ ucieczkaq 3
plonaeego dworn obleganego przez Tatardw. Pan Gracz, ktory
weiela si¢ w role dzielnego Sarmaty, decyduje si¢ na probe
wywagenia drwi w czeladnej izbie, ktdre prowadzq do ogrodu.
Jesli mn sig to uda, bedzie mdgl skryé si¢ w sadzie lub dobiec do
stajni, gdzie czeka osiodlany kon. Pan Jedrge pedzi 3 calq
mocq na dgwicgki. Starosta Gry decyduje si¢ na wykonanie
testn Krzepy (wszak to od sily galesy, czy nda sig nszkodzic
Selazne zawiasy). Cecha ta n nasgego Bobatera wynosi 12.
Wywazanie writ 3 pewnosciq nie jest cxynnosciq pospolitq ani
latwa, ale teg drwi do czeladney nie majq takig mocy, by
trzeba  bylo na nich Herkulesa. Starosta  ustala  wiee
normalny poziom TT (20). Aby pokonai ten poziom TT,
Rusztowicz (Krzepa 12) musi uzgyskac na kostee co najmmniej 8
punktiw.

3. Modyfikatory

Poziomy TT to narzedzie Starosty Gry. Tym
narzedziem Waszmo$¢ ukazujesz warunki obiektywne,
wynikajace z samej trudnosci podjetej akcji oraz
niektorych  sprzyjajacych  badZz  niesprzyjajacych
okolicznosci. Natomiast modyfikatory sa zabawka
kompanii Graczy. Zazwyczaj Gracz pilnie §ledzi, ktére
Ataki daja plusowy modyfikator do Inicjatywy, ktére
za$ zmniejszaja wrogowi Obrone. Gracz ma takze
$wiadomos¢, na ile stan zdrowia jego postaci wplywa
na szanse powodzenia testow (lekkie oslabienie,
powazne oslabienie, ci¢zkie ostabienie alkoholem,
obrazeniami lub wyczerpaniem fizycznym — patrz:
Ksigga IV). Roéznica jest wyrazna: poziomy TT
wynikaja z trudno$ci samego zadania i czasami z
warunkéw panujacych w §wiecie wokél bohateréw —
za$ modyfikatory odzwierciedlaja przewagi, stabosci i
rodzaj dzialan samych bohateréw. Zasady bardzo
rzadko naruszaja ten podzial kompetencji. Stad tez
przerézne znane Graczom modyfikatory dodaje sie 1
odejmuje od ich Cech i Bieglosci — nigdy za$ nie
wplywaja na ustalony przez Wasci poziom TT.

I pamigtaj, Mosci Starosto, ze modyfikatory jest
to instrumentum, ktére ma Wam w grze pomoc, a nie
przeszkadzaé. Mozesz ich uzywaé zawsze, czasem lub
nigdy. Jesli ci fantazja przyjdzie, w ogdle nie musisz na
kosci spogladac.

Hej, parchul A nuze jeszcze garniec miodu
przynies! Do kroéset, podly miodzik w tej karczmie
daja. Ot, co mi przyszlo na staro$¢, gdym zywot caly
na wojnach strawil i w obozach woda kryniczna i
lebioda jedynie si¢ zywilem, tak Ze mi kijanki si¢ w
brzuchu zalegly i u medyka z Italii musialem bywa¢. A
o czym to ja miatlem? Dalib6g, wiem juz!

Ksigega IX: Starosta Gry

———

Zamiast testow, porownanie

Na samoprzéd, Mosci Starosto Gry, musisz
zadecydowad, jaka Cecha czy Bieglos¢ brana jest pod
uwage przy wykonaniu danej czynnosci. Potem, majac
na uwadze jej trudno$¢, ustalasz stowny poziom
Cechy lub Bieglosci, ktéry jest potrzebny Panu Bratu,
by czyn 6w wykonaé. Pamigtaj, aby ustalajac te tru-
dno$¢ nie zaglada¢ do Konotacji Pana Gracza. Na
przyklad, zakladasz, ze na stroma skale wespnie sie
tylko posta¢ zwinna. Nastgpnie po prostu pytasz np.
Jak wacépan jeste$ zwinny? Jezeli wspomniana wartos¢
Cechy (lub tez Bieglosci) bedzie u Pana Gracza réwna
lub wyzsza od zakladanej, to udalo mu si¢. Nie
potrzeba chyba dodawad, Zze Pan Gracz powinien uzy¢
wowczas slownego odpowiednika danego wspol-
czynnika, nie za$ liczby.

Przyktad: Ucieczka prez zambknigte drzwi wymaga spore
sity. Decydujesz, Mosci Starosto, %e testowana cecha powinna
byé na pogiomie co najmniej dobrym, exyli w prgypadkn Krzepy
— krgepki. Sprawdzasz jej wartos¢ u pana brata na jego Ko-
notagji. Okazuje sig, ze 0w Jegomos¢ jest wlasnie krzepki. A
wige udato st...

Rzuty ko$émi nie sa najlepszym rozwiazaniem w
grze. Zbyt duzo zalezy tu od slepego losu. Jako ze w
Dzikich Polach winienes przedktadaé zgrabny opis,
zacny nastrdj i ciekawa intryge nad kosterstwo i tur-
lactwo, tedy polecam ze szczerego serca drugi sposéb
testowania. Kosci lepiej uzywaé jeno przy czynno-
Sciach wyraznie zaleznych od szczgscia, mniej od
umiejetnosci.

W Dzikich Polach i tak najwickszy nacisk ktasé
nalezy na prawidlowe odgrywanie postaci, wezucie sie
w role i gre zgodnie z przyjetym przez gracza kon-
ceptem kreowanego bohatera. Stad rzuty kostkami
ograniczy¢ trzeba do minimum. Oczywiscie, jesli kto
lubi kostkami rzuca¢ niechaj rzuca, jesli kto nie chce,
to nie. Gra fabularna ma przede wszystkim dawac
rozrywke uczestnikom. Grajcie tak by dobrze si¢ ba-
wic!

Kofdci sa wszelako najlepsze do gry w karczmie, z
zacna kompania i przy grzecznym trunku. Ot i cala
filozofia!

A wez uszu nastaw Asan, bo mam co$ nad wyraz
waznego Ci do powiedzenia! Bacz by wszystkie
testy, wyjawszy te, ktore zwigzane sa z walka,
wykonywa¢ wytacznie samemu i to tak, by na
koéci ciekawskie oczy Kompanii nie spogladaty!
Zaston si¢ pustymi flaszami lub ksiggami, tak by$
tylko ty kosteczki widziat. Nie wolno dawa¢ Gra-
czom kosci do r¢ki! No chyba, ze zechcy troche
talarow w karczmie przegrac... Dzigki temu na-
strdj biesiady bedzie zacniejszy, a Tobie tacniej
calg sprawe bedzie kontrolowaé, kto zostal
ranion, a kto si¢ w stawie utopit...



Testy laczone, albo popil, pobit, skropit,
przydzwonit, miasto Poznan wyzwolil...

Czasami zdarza sie, ze Panu Graczowi przyjdzie
do glowy uczyni¢ cos, co zaiste nie miesci si¢ w ra-
mach typowych testéw Cech lub Bieglosci. Musisz
wtedy, Mosci Starosto, rozdzieli¢ 6w czyn na mniejsze
dzialania, latwiej dajace si¢ okresli¢ standardowym
testem. A potem testujesz kazda Ceche czy Bieglo$¢ z
osobna.

Przyktad: Pan Mateusz Marmay konno sciga pedgacq ka-
rete, w kidre siedzi porwana przez, 3bojow biatoglowa. Szlach-
cic postanawia podjechaé jak najblize pojazdn, wskocgyé na
niego, usiec wognice i wstryymai oszalate konie. Jakie testy
powinien preprowadgic Starosta, by okreslié powodzenie Smia-
tego wyczynu? Najpierw nalezy sprawdzié, ¢y Sarmata dope-
dzi karete, cyli wykonaé test bieglosei Jazda Konna. Nastep-
nie Pan Mateusg musi 3 powodzeniem preskocyé 3 pedzacego
konia na tylng Sciane karoey, zatem Fortuna powinna dopomdc
przy tescie Cechy Zwinnost. Zdzielenie w feb wognicy, ktdry nie
spodgiewa si¢ tego, nie nastrecza trudnosci. Pozostaje tylko
wstrzymac pedzacy pojazd, odpowiednio powodnjqc koimi. By
si¢ to ndato, musi Starosta przetestowaé Bieglos¢ Powosenie.
Ot, i cata sprawa.

Oszukuj, jesli wola!

Na koniec przypomnie¢ trzeba, ze Wasé jeste$
Starosta Gry i w twoich to re¢kach spoczywa los calej
opowiesci. Czasami mozesz sobie pozwoli¢ na to, by
czyjes niepowodzenie (lub udany test) zatuszowacé i
odmieni¢ wynik. Bo co zrobi¢, gdy niefortunna kostka
obwiesci cigzka ran¢ Pana Brata, ktérego koniecznie
chcesz mie¢ zdrowego w dalszej czesci przygody?
Czyz mozna pozwoli¢ bezrozumnej rzeczy, jaka jest
1k20, zmarnowaé przygotowany Dyariusz i popsuc
wszystkim zabawe? Veto! Nie ma zgody! Jesli wynik
rzutu zaszkodzitby calej przygodzie, bez skrupuléw
go zafalszuj. Pamietaj jednak, by nie czyni¢ tego za
czgsto.

Pars secunda:
O dyariuszach przygod

Dyariusz przygody, alias scenariusz

Jak juz z pewnoscia Was¢ dostrzegles , w Duzi-
kich Polach nie brakuje wlasnych odpowiednikdw
wielu nazw uzywanych powszechnie w grach fabular-
nych. Scenariusz, czyli rzecz niezbedng do gry,
zwiemy Dyariuszem przygody. Wiasnie wedlug scena-
riusza Starosta winien prowadzi¢ cala przygode,
zwana Biesiada. W nim znajdziesz informacje:

- miejsca, ktére odwiedza Bohaterowie Graczy

- Bohaterowie Starosty — sojusznicy, wrogowie, osoby
neutralne — ktérych spotkaja BG

- wprowadzenie dla Kompanii wciagajace postacie
Graczy w wir wydarzen, a takze dalsza fabula przy-

gody (blizsza lub dalsza).

Jak korzysta¢ z Dyariuszy?

A wigc przyjmijmy, ze masz oto przed soba
przygotowany Dyariusz. Wymyslony przez Waszmosci
albo napisany przez kogo innego, a pozyskany z
internetowej paginy, z pisma o RPG czy z niniejszej
ksiggi albo dodatku do Dzikich Pél. Coz dalej?

Pierwsza rzecz: nigdy, w zadnych okoliczno-
$ciach, Dyariusza nie moga czyta¢ Panowie Gracze!
Jesli przylapiesz na tym lotréw, to wyzwij ich na sza-
ble i uszy poobcinaj, a jesli to plebejusze, bez mito-
sierdzia na pale ponawlekajl Wszystkie zawarte w
Dyariuszu fakty, wskazéwki i opisy Panowie Gracze
poznaé powinni dopiero na Biesiadzie.
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Druga rzecz: Dyariusz nie moze zbytnio wigzac
rak Waszmodci ani ogranicza¢ poczynan uczestnikow
zabawy. Jedli w scenariuszu stoi, ze np. upadek z wy-
sokiego drzewa, na ktére wdrapie si¢ ktorys z bohate-
réw, zakoficzy sie $miercia, to mozesz wyegzekwowac
zalecenie (jesli uznasz to za wlasciwe i sprawiedliwe),
ale bynajmniej nie musisz. Jesli w opisywanej sytuacji
przedwczesna $mieré ktéregos z bohateréw zepsuje
calg misterna intryge i fabule, to bez wahania zlagodz
konsekwencje upadku. Zapamigtaj Was¢: Dyariusz jest
pomoca dla Starosty, osia i osnowsg calej przygody, ale
nie obowiazujacym stowo w stowo Katechizmem (jest
to zupelne przeciwienistwo mechanizmu, jaki wyste-
puje w tzw. grach paragrafowych).

Co w Dyariuszu by¢ ma

Dyariusz powinien by¢ uniwersalny, tak aby w
razie potrzeby dawalo si¢ go tatwo i szybko modyfi-
kowac¢, nie burzac zarazem planu calej przygody. Pod
wzgledem fabularnym powinien stanowi¢ opis (ew.
streszczenie) ciagu wydarzen, ktére beda udzialem
Bohateréw Graczy. Staraj si¢ unika¢ Dyariuszy linio-
wych, w ktérych Kompania péjdzie niczym po nitce
do klebka i bedzie jedynie biernymi uczestnikami
zdarzen. Powinienes czesto dawaé im wybodr drogi,
ktéra beda podazac. BadZ réwniez ostrozny w zakla-
daniu z gory, ze Kompanija wykona co$ czego si¢
spodziewasz. Takie hulajpartie szalejace po goscificach
sq czesto nieprzewidywalne. I tak nieraz styszalem o
tym, ze miast odbita panne z rak infamisa oddac spta-
kanym rodzicom, to jeden z Kompanionéw bral ja za
zone. Innym razem wziawszy od magnata sakiewke za
rozpedzenie sejmiku, ci woleli wszystko w karczmie na
wino i biatoglowy przetrwoni¢. Toé jest najlepszy
dowdd na to, ze Swawolnej Kompanii czasem jak co
do 1ba strzeli to niepodobna temu zaradzi¢. Ot co!

Dyariusz powinien zawiera¢ kilka podstawowych
elementéw, niezbednych do ukoriczenia przygody. A
zatem: cel, do ktérego daza bohaterowie, opisy terenu,
na ktorym rozgrywa si¢ akcja, charakterystyki na-
potykanych po drodze przeciwnikéw, a takze Bohate-
réw Starosty. Poza tym znalez¢ si¢ w nim winny tak
istotne dla ciebie informacje, jak np. plany karczem i
dworéw, do ktérych bohaterowie Panéw Graczy
zawitaja po drodze, lub krypt i katakumb z zaznaczo-
nymi w nich tajemnymi przejSciami i zapadniami,
mogacymi zada¢ §mier¢ nieostroznemu $§miatkowi.

Cele Dyariuszy moga by¢ bardzo rézne: w przy-
godzie moze chodzi¢ o znalezienie ukrytego skarbu,
wykonanie zajazdu na dwor sasiada, rozbicie watahy
Kozakéw czy Tataréw wzbudzajacych postrach w
okolicy, usieczenie znanego warchota, doprowadzenie
do malzenstwa swego kompana z pickna i bogata
panna, uniemozliwienie malzenistwa pigknej i bogatej
pannie ze starym i biednym dziadem, ktéry jest tasy na
jej biatogltowskie wdzigki (wszak Swawolna Kom-
panija z pewno$cia bardziej lasa) itp. Zwykle
zakoficzenie powinno by¢ takie, aby stanowito wstep
do kolejnych przygdd w przepicknej Rzeczypospolite;.

Na konicu podrecznika do Duzikich Pél, znaj-
dziesz przyktadowe, gotowe do wykorzystania Dyariu-
sze przygody. Gdy za$ bedziesz pisa¢ wlasne, wspo-
mnij na owe porady:

Miejsca — sa w Rzeczypospolitej miejsca pospolite:
las, step, miasteczko, karczma, dwor szlachecki, chata
chlopska czy kozacka. Tam Swawolna Kompania
bedzie trafia¢ najczesciej, wige rychto si¢ nimi znudzi.
Niechaj wigc odwiedzaja lokacje cickawsze: mlyny,
wiatraki, kuZnie, pracownie rzemieslnicze, szkuty ze
zbozem na rzece, klasztory, zamki 1 palace magnackie,
dwor krolewski, obozy wojskowe, jarmarki, miejskie
winiarnie, domy rozpusty, wioski Tataréw, Czeremi-
séw czy Olendréow, osady rybackie, lesne smolarnie,
szkoly parafialne i kolegia, urzedy grodzkie, sejmiki...
Przynajmniej w co drugim Dyariuszu pokazuj Gra-
czom co$ innego niz dworek, karczma i gosciniec. Jesli
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