Armie Apekalipsy
Daj si¢ uskrzyd|ic:

p”




Armie Apekalipsy

Daj si¢ uskrzydlic!

Katarzyna Kuczynska  Marcin Kuczynski
darmowy dodatek do gry
wszystkie ilustracje w podreczniku pochodzg z

,»Armii Apokalipsy” i ,,Hymnu Zastepow”

ich autorami s3 Joanna Materek i Mateusz Bielski

Podrecznik mozecie kopiowaé, rozdawac znajomym i drukowac.
Mozecie tez umieszczaé¢ go (albo link do niego) na stronach internetowych.
Nie mozecie go sprzedawac ani wykorzystywac jego fragmentéw
w swoich tekstach bez podania zrédta.



ie Apokalipsy

Armie Apekalipsy il

Hymn Zastepow

wszystko, czego potrzebujesz, zeby wyczerpujace opisy Zakonow,
zacza¢ prowadzi€ i grac; zasady, Choréw i Stanowisk; nowe
tworzenie postaci, rozdziat MG Charyzmaty, Atuty i Stygmaty

darmowa strona dla Misttzow Gry; generatotry
postaci, pomoc przy tworzeniu Watkow i wiele,
wiele innych narzedzi dla MG
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http://mg.armieapokalipsy.pl
http://armieapokalipsy.pl/gdzie-kupic/
http://armieapokalipsy.pl/gdzie-kupic/

»Daj si¢ uskrzydlié!” jest podrecznikiem

szczegblnym. Dzieli si¢ na kilka czesci, ktére sg od
siebie wlasciwie niezalezne. Y.aczy je jedno — na
kazdej stronie tego dodatku staramy si¢ Was
przekonad, ze warto pogra¢ w Armie Apokalipsy 1
wyttumaczy¢, co zrobié, zeby czerpaé z gry jak
najwiecej przyjemnosci. Nie bedziemy udawaé, ze
napisaliémy go altruistycznie — mamy szczera
nadzieje, ze dzigki tej lekturze zwigkszy si¢ Wasze
zainteresowanie systemem i satysfakcja z sesji. Czy

si¢ uda — zobaczymy.

O czym wiec przeczytacie w dodatku?

»Wyobraznia  uskrzydla”, pierwszy rozdzial
podrecznika, zostal przygotowany z mysla o
osobach, ktére do tej pory w ogdle nie graly w
RPG albo dopiero co zaczely. Dowiecie si¢ z
niego co to sa gry fabularne i dlaczego to takie
$wietne hobby. Mamy nadzieje, Ze tekst ten
przyda si¢ réwniez jako krétkie wprowadzenie,
moga
osobom, ktére chca si¢ z grami

ktore bardziej dos$wiadczenie gracze
wreczyé

fabularnymi dopiero zapoznac.

Rozdzial

réwniez kierujemy przede wszystkim do osob,

drugi, ,Bohater opowiesci”,
ktére nie maja jeszcze duzego doswiadczenia z
grami fabularnymi. To zbiér porad dotyczacych
tworzenia wlasciwie

postaci,  przydatnych

niezaleznie od  systemu. Znajdziecie tam
informacje o réznych podejsciach do  kreacji
bohatera oraz troch¢ prostych trikéw, ktére
utatwia Wam jego wymyslenie. Z pewnoscia nie
zaskoczymy tutaj niczym starych wyjadaczy, ale
dla oso6b, ktére przygotowuja swoje pierwsze

postacie, tekst moze okaza¢ si¢ przydatny.

Kolejne rozdzialy pisalismy juz z mysla o
osobach, ktére w RPG graja, jednak dopiero
niedawno przesiadly si¢ (albo dopiero to planuja)
na Armie Apokalipsy. Zaczynamy od stowniczka
najwazniejszych pojec z uniwersum systemu, ktory
pomoze lepiej orientowac si¢ dalszych tekstach i
moze przydaé si¢ na pierwszych sesjach, kiedy
terminologia gry nie jest jeszcze powszechnie

znana.

»Armie Apokalipsy w pigutce” traktuja
dokladnie o tym, co sugeruje tytul. Jezeli
zastanawiacie si¢ nad siggnigciem po nasz system,
znajdziecie tu podsumowanie zasad, krétki opis
$wiata 1 tematyki gry. Poza tym rozdzial moze
przydaé si¢ podczas sesji. Dzigki niemu gracze
powinni szybciej zorientowaé si¢ w mechanice i
lepiej wiedzied, jakiego typu wyzwania moga ich
spotka¢ podczas przygdd. Nawet osoby, ktére juz
od jakiego$ czasu graja w ,,Armie Apokalipsy”
powinny zerknaé na ten tekst — by¢ moze wyjasni
on jakie$ zasady, ktore do tej pory wydawaly si¢
niezrozumiale.

Dalej zapraszamy do drugiego juz rozdzialu
o tworzeniu bohaterow. ,Narodziny aniota”
skupiaja si¢ konkretnie na przygotowywaniu
druzyny na sesje ,,Armii Apokalipsy”. W zamysle
rozdzial ten stanowi uzupelnienie podrecznika i
bez niego bedzie pewnie malo zrozumialy.
Pisalismy go z mySla o osobach, ktore albo graja
juz w nasz system i zamierzaja tworzy¢ anioly do
kolejnej Kroniki, albo tez kupily juz podrecznik
gléwny 1 szykuja si¢ do przygotowania swojego
pierwszego skrzydlatego.

Ostatni rozdzial jest bardziej uniwersalny i w
zasadzie moéglby postuzyé jako pomoc do
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dowolnej gry fabularnej, w ktorej wystepuje Mistrz
Gry i gracze (no, kilka wyjatkéw przychodzi nam
do glowy). Nie chcielismy powiela¢ porad dla
grajacych, ktére padaly juz tysiace razy, tylko
zaproponowaé troche inne spojrzenie na role
gracza podczas sesji. | tu nasza zwyczajowa uwaga

[ETY

— ,,Zostan bohaterem sesji” nie jest tekstem
rewolucyjnym, nie my pierwsi wpadliémy na
zawarte tam porady. Po prostu uznaliSmy, ze
fajnie bedzie zebra¢ je w jednym miejscu i Wam
przekazaé. Czg$¢ na pewno sami juz znacie, ale
moze znajdziecie tu co$ ciekawego. Tak czy owak
— rozdzial przygotowywaliSmy z mysla o juz nieco
chociaz

bardziej

dos$wiadczonych — graczach,
oczywiscie zapraszamy wszystkich do lektury.

Jezeli kto$ §ledzi nasze wpisy na blogu, wie z
pewnoscia, ze ,,Daj si¢ uskrzydli¢!” powstawalo w
bardzo goracym dla nas okresie. W tym samym
miesiacu premier¢ ma ,Hymn Zastgpow”, a
dopiero co oddalismy Wam do uzytku ,,Pomocnik
Mistrza  Gry” internetowa  do
przygotowywania Kronik. Dlatego
przepraszamy z gory za wszelkie bledy, ktory
dodatku.
Obiecujemy, ze bedziemy go aktualizowaé (zaleta

strong
wlasnych
znajdziecie  na  stronach  tego
wydania elektronicznego), poprawiajac wpadki,
ktére wyjda na jaw dopiero po premierze.

I na koniec jeszcze jedna refleksja, ktéra nam
si¢ nasunela. Ten podrecznik powstal specjalnie z
my$la o Dniu Darmowych Gier Fabularnych
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2013. Mamy w jego pisaniu pewien interes — moze

dzigki ,,Daj si¢ uskrzydlié!” kto$ jeszcze siggnie po
nasz system. Ale popatrzcie tylko, jak wiele oséb
przygotowuje co$ zupelnie bezinteresownie:
systemy, tlumaczenia, przygody, dodatki... Tak
po prostu, bo fajnie jest podzieli¢ si¢ z innymi.
Mamy fantastyczne hobby, ktérym zajmuja sie

fantastyczni ludzie!

Milej lektury 1 wszystkiego najlepszego
z okazji DDGF2013!

Wyobraznia uskrzydla

Bohater opowiesci

Stowniczek pojec

Armie Apokalipsy w pigulce




Skoro czytacie te stowa, zapewne z jakichs$

powodow zainteresowaliScie si¢ tematyka gier
fabularnych. By¢é moze zaintrygowaly Was
zastyszane gdzie§ informacje na ich temat,
mozliwe tez, ze dostaliscie ten tekst od znajomego
albo znajomej. Tak, czy owak — postaramy si¢ na
kilku najblizszych stronach przyblizy¢ Wam
tematyke tego hobby i zacheci¢ do gry. Tu jeszcze
uwaga. Jezeli kto§ strasznie meczy Was o
przeczytanie tego artykutu, a Wy kompletnie nie
macie na to ochoty, powiedzcie mu, ze wszystko
starannie przestudiowali$cie, ale niestety nie macie
czasu na taka rozrywke. Gdyby dopytywal,
powiedzcie, ze zrozumieliscie z tego tyle, Ze to
taka jakby gra planszowa bez planszy. Zazwyczaj
w zupelnosci wystarczy. Kazdy z nas mial kiedy$
znajomego, ktoéremu tak strasznie, strasznie
zalezalo, zeby nas wciaggna¢ w jakie§ jego

zainteresowania, wiec... nie ma za co.

O co w tym wszystkim chodzi?

Jezeli zdecydowaliscie si¢ zosta¢ z nami
jeszcze chwile, to super. Czas przej$¢ do sedna i
wyjasni¢, o czym wlasciwie piszemy. Przede
wszystkim gry fabularne to $wietna zabawa.
Wam

wyimaginowanej postaci i sta¢ si¢ bohaterem

Pozwala odgrywa¢  role  jakiej$
ciekawej fabuly. To fajny sposéb na spedzenie
wieczoru z grupgq znajomych 1 poznawanie
okazji RPG

kreatywnos$¢ 1 uczy reagowania na niespodziewane

nowych ludzi. Przy ¢wiczy
sytuacje, a takze wspolpracy w grupie. Czesto
mozna spotka¢ si¢ z angielska nazwa naszego
RPG (Role
Mogliscie natrafi¢ na ten skrét przy okazji bardzo

hobby, czyli Playing Games).

wielu gier komputerowych, ktére faktycznie
wywodza si¢ od ,,papierowych” gier fabularnych.
Na $wiecie to hobby zostalo docenione znacznie
bardziej niz u nas. Do grania przyznaja si¢ nawet
stawy (miedzy innymi aktorzy Vin Diesel i Robin
Williams czy muzyk Moby).

Gry fabularne to hobby, w ktére ludzie na
calym S§wiecie bawigq si¢ mniej wigcej od lat
siedemdziesiatych poprzedniego wieku.
Oczywiscie, znajdg si¢ tacy, ktérzy beda Was
przekonywaé, ze w gruncie rzeczy taka forma
rozrywki znana byla juz starozytnym, ze wlasnie
tym zajmowali si¢ $redniowieczni bardowie i
celtyccy druidzi, ale my bedziemy trzymal sig
tylko sprawdzonych faktow. Tak wigec w latach
siedemdziesiatych dwéch gosci uznalto, ze super
byloby stworzy¢ gre, w ktorej grupa ich kumpli
bedzie mogla odgrywaé przebijanie si¢ przez
kolejne poziomy podziemi i zabijanie po drodze
strasznych stworéw. Na konicu czekal skarb
(rzadziej — ksigzniczka), a potem mozna bylo

zaczynac raz jeszcze, w kolejnych podziemiach.

Od tego czasu RPG wcigz ewoluowalo,
dzi¢ki czemu istnieje teraz cala gama réznych gier
— od oldschoolowej fantastyki z magicznymi
mieczami przez komedie, horror, romanse czy
dziela poruszajace kwestie réznego rodzaju
probleméw spolecznych. Wraz z rozwojem gier
zmieniali si¢ rowniez gracze. Przede wszystkim im
bardziej gry odchodzily od schematu opowiesci o
niezwyci¢zonych  barbarzyficach z  wielkimi
toporami, tym wigcej kobiet interesowalo si¢ takg
forma rozrywki. Poza tym kazdy zaczal szukaé w
RPG czegos dla siebie. Jedni chcieli mato

skomplikowanej rozrywki, inni liczyli na glebokie
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przezycia, kolejnych przede wszystkim
interesowala wciggajaca fabuta. Troche jaki z
filmami — ludzie chodzg na nie z zupelnie réznych
powodéw i podobaja im si¢ rézne tytuly. Po
latach

fabularnych powstato ich tak wiele, ze kazdy

ponad  czterdziestu

istnienia  gier
naprawde bedzie w stanie znalez¢ co$ dla siebie.

Nie bedziemy ukrywaé, ze mamy interes w
tym, zeby przekonaé¢ Was do grania w RPG. Od
jakiego§ czasu nie tylko gramy, ale réwniez
piszemy wlasne gry, a ten dodatek powiazany jest
z wydanymi przez nas ,,Armiami Apokalipsy” —
grg o
wspoOlczesnego $wiata 1 borykajg si¢ z zupelnie

aniolach, ktére zostajg zestane do

nowa dla nich sytuacja. Jezeli przekonamy Was do
bedzie
oczywistych powoddéw oplacalne. Jednak nawet,

»Armii  Apokalipsy”, to dla nas z
jezeli tematyka aniotéw zyjacych miedzy ludzmi i
walczacych z innymi nadnaturalnymi istotami Was
nie interesuje, nie odktadajcie jeszcze tego tekstu —
moze uda nam si¢ przekonaé Was, ze gty
fabularne sq naprawde fascynujaca rozrywka i
znajdziecie gre, ktéra bedzie Wam bardziej

odpowiadac.

No dobrze, ale czym wlasciwie sa gty
fabularne, na czym to hobby w ogodle polega? W
zaleznosci od konkretnej w gry i podejscia

trzema

grajacych, mozna spotkac sig z

najczestszymi opisami tej rozrywki.

Troche jak gry planszowe

ale bez planszy i nie mozna w nie wygrac
Grupa ludzi spotyka si¢, zeby wspdlnie
pograé. Istnieja pewne zasady, gracze maja swoja
reprezentacje w grze — czyli postacie. Innymi
stowy, kazdy ,.kim§ gra” — moze wojownikiem,
moze reporterka, a moze wampirem — to zalezy
juz od konkretnego systemu. Pod wieloma
wzgledami przypomina to wiec gre planszowa,
tyle, ze... bez planszy. Bo calo$¢ rozgrywki
odbywa si¢ w wyobrazni. Gracze nie przesuwajg
pionkéw, tylko opisuja dziatania swoich postaci.
Owszem, zdarzaja si¢ gry fabularne, ktore
wprowadzaja dodatkowo figurki. Na samym
poczatku historii RPG byly one nierozerwalnie
zwigzane w rozgrywka, obecnie jednak znakomita
wigkszo$¢ tytutéw zaklada gre bez jakichkolwiek

figurek.

Taki troch¢ amatorski teatr
z naciskiem na ,, amatorski”, a nie ,,teatr”

Gry fabularne moga kojarzy¢ si¢ z teatrem,
poniewaz kazdy z graczy odgrywa jaka$ postac. Z
drugiej jednak strony, nie ma tu zadnego ruchu
scenicznego (siedzicie sobie wygodnie i opisujecie,
zadnego biegania i unoszenia ku gbrze czaszek).
Do tego w poréwnaniu z teatrem nie ma
praktycznie scenariusza. Owszem, jeden z Was ma
jaki$ ogdlny zarys tego, co ma si¢ wydarzy¢, ale to
Wy decydujecie o losie Waszych postaci. Istnieje
co prawda pewna odmiana gier fabularnych,
nazywana LARP (Live Action Role Play), ktora
zaklada pelne odgrywanie, przebieranie si¢ za
postacie, itp. — my si¢ jednak w tym tekscie w

ogole nie bedziemy tym zagadnieniem zajmowac.

Jak wspoélne wymyslanie ksigzki
tyle tylko, Ze nikt tego nie zapisuje

Siedzicie razem w pokoju. Jedna osoba rzuca
wyjéciowa sytuacje. Méwi, ze postacie stoja przed
komisariatem policji 1 zastanawiajq, si¢, jak zdoby¢
informacje o groznym gangsterze. Jedno z Was
odpowiada, ze posta¢, ktérg kieruje —
bezkompromisowa reporterka — wchodzi do
$rodka 1 stara si¢ wydoby¢ informacje od oficera
dyzurnego. Ta pierwsza osoba opisuje kolejna
przeszkode, tworzy nowa sytuacje. 1 tak dalej.
Troche jakbyscie razem wymyslali fabule ksiazki
albo scenariusz dla filmu. Tylko, ze Waszym celem
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nie jest przygotowanie czego$ cickawego dla
publicznosci, ale dobra zabawa podczas tworzenia
tej fabuly.

Czas na podstawy

Jak pisaliSmy wczesniej, gry fabularne
przeszly dalekq droge od zabijania potwordéw w
podziemiach i obecnie potrafia si¢ od siebie
bardzo réznié. Istnieje jednak pewien klasyczny
uklad, ktéry jest wspolny dla zdecydowanej
wigkszosci systemow (czyli gier, bo pojedyncza

gre nazywamy wlasnie ,,systemem RPG”).

W kazdej grupie grajacych jest jedna osoba,
ktéra bierze na siebie role przewodnika albo
prowadzacego. W jednych gracz nazywamy ja
»Narratorem”, w innych ,,Mistrzem Gry”, istnieje
jeszcze cate multum okreslert. Ow Mistrz Gry ma
za zadanie opisywaé $wiat, ktory widza postacie
pozostalych graczy oraz stawia¢ przed nimi
Troche
wyjSciowy sytuacje dla pozostatych. W zaleznosci

wyzwania. jakby ustawial scene i
od systemu Mistrz Gry moze wigc Wam opisad, ze
stoicie przed modnym klubem w centrum miasta
albo na blankach $redniowiecznego zamku, na
moscie w wiktoriafiskim Londynie lub tez stworzy
jakiekolwick inne miejsce, ktére pasuje do realidw

Waszej aktualnej gry.

Pozostalych uczestnikow nazywamy
graczami. Ich zadanie jest zupelnie inne. Nie
opisuja calych scen, nie tworza scenografii i nie
wymyslaja wyzwan dla pozostalych. Zamiast tego
kazde z nich posiada swoja postaé, czyli bohatera,
Na

poczatku macie mozliwo$¢ stworzenia sobie takiej

ktérego poczynaniami kieruje w  grze.
postaci, wymyslenia jej wygladu i charakteru tak,
zeby jak najcickawiej Wam si¢ nig gralo. Tu
jedynymi ograniczeniami beda realia systemu.
Najczedciej Wasza posta¢ bedzie posiadaé jakies
wspélezynniki — cechy, ktére méwig o tym, jak
dobrze radzi sobie z réznymi typami wyzwan.
Jezeli posta¢ bedzie byla mistrzynia Kick-boxingu,
zapewne bedzie umiata $wietnie walczy¢, jezeli
gracie wampirem o hipnotycznym spojrzeniu,
Wasz bohater bedzie dobre
wspotczynniki, zwigzane z uwodzeniem i tak dalej.

mial  pewnie

}’L

Podsumowujac — Mistrz Gry opisuje Wam
sytuacje, postacie tla i stawia przed Wami jakie§
wyzwania (wytropi¢ dealera narkotykéw w klubie,
obroni¢ sredniowieczny zamek przed
najezdzcami). Wy deklarujecie, co w zwiazku z
tym robig Wasze postacie, starajac si¢ przy tym
dziata¢ zgodnie z ich charakterem (ktéry wezesniej
wymySliliScie). Jezeli deklarujecie jakas akcje, ktora
moze si¢ nie udac (wasza mistrzyni Kick-boxingu
chce ogluszy¢ ochroniarza w klubie, Wasz wampir
probuje zahipnotyzowaé ofiare), wykonujecie test
(czesto rzucajac kostka), zeby sprawdzi¢, czy Wam
sic udalo. Im wyzszy macie wspolczynnik
zwiazany z dang czynnoscia (walka, hipnoza), tym
wigksza szansa, ze akcja Waszej postaci sig

powiedzie.

Niezbedna do grania bedzie grupa ludzi, z
ktorych jedna wezmie na siebie rolg Mistrza Gry, a
pozostate beda graczami. Do tego potrzebujecie
jakiego$ systemu, czyli konkretnej gry, w ktora
zagracie. Kazdy system zawiera wlasny opis §wiata
(od realiéw historycznych, przez fantasy, rézne
po

postaci 1

alternatywne wersje wspolczesnosci, az

science-fiction) zasady tworzenia
testowania akcji w grze oraz wskazéwki dla graczy
1 Mistrzow Gry. W tej chwili po polsku dostepne
jest okolo trzydziestu podrecznikdéw z systemami
RPG. W wersji drukowanej znajdziecie je miedzy
innymi w sklepie internetowym rebel.pl, a jezeli
interesuja was e-booki, najwigkszy ich wybor
posiada cdp.pl. Poza tym w sieci znajdziecie wiele
systemow dostepnych w cyfrowej wersji za darmo.
W przeciwienstwie do gier planszowych warto,
zebyscie mieli wigcej niz jeden podrecznik na
grupe. Od biedy na poczatku wystarczy jeden, z
czasem jednak bedzie Wam znacznie wygodniej,
jezeli kazdy zaopatrzy si¢ we wlasna kopie.

Dobre strony gier fabularnych

Granie w RPG  przypomina  troche
uczestniczenie w fabule interaktywnej ksiazki albo
filmu. Przenosicie si¢ w sam $rodek akcji, a
wplywaé na jej
przebieg. To naprawde niesamowita frajda.

Namiastke tego proponuja gry komputerowe

poprzez postacie mozecie

(gdzie  rowniez  kierujecie  postacia = w

przygotowanym przez tworcow gry $wiecie). Gry
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fabularne maja jednak nad nimi t¢ istotng
przewage, ze praktycznie Was nie ograniczaja. Nie
musicie 1§¢ tylko albo w lewo albo w prawo, nie
ma listy przedmiotéw, na ktére mozecie kliknaé
albo postaci, z ktérymi da si¢ porozmawiaé.

Ogranicza Was wylacznie wlasna wyobraznia.

Gry fabularne sa wyjatkowa rozrywka,
zwlaszcza w  naszych wspdlczesnych, bardzo
zabieganych  czasach. Pojedyncze spotkanie
(nazywane sesja) trwa najczeSciej przynajmniej
dwie, trzy godziny. To czas, kiedy mozecie na
troche zwolni¢, odsunaé od siebie wszystkie
problemy w pracy, zadania na jutro i im podobne.
Zamiast tego podczas sesji bedziecie zajmowac si¢
wyzwaniami,  stawianymi  przed — Waszymi
postaciami. Takie oderwanie si¢ od rzeczywistosci

jest bardzo relaksujace 1 pozwala potem $wiezym

spojrzeniem przyjrzec sie problemom
prawdziwego  §wiata. Chyba nie musimy
tlumaczy¢, jak bardzo kazdemu z nas przydaje si¢
chwila przerwy, prawda?

Przypomnijcie sobie najbardziej

emocjonujacy film, serial albo ksiazke, jakie
znacie. W grach fabularnych macie szanse poznac
réwnie wciagajaca fabule, tyle tylko, Zze tym razem
bedziecie w samym jej $rodku! To Wasze postacie
beda bohaterami historii, to od Waszych dziatan
bedzie zalezeé, czy cato$é skoficzy si¢ szczesliwie.
Dlatego RPG potrafi by¢ tak emocjonujaca
rozrywka.

Ale zejdZzmy na chwilg na ziemie. Pamigtacie,
co pisalismy na poczatku? Ze RPG rozwija
kreatywno$¢, uczy radzi¢ sobie w trudnych
sytuacjach 1 rozwija umiejetno$¢ pracy w grupie. A
teraz zerknijcie na liste cech, ktére kazdy
chciatby
motywacyjnym. Niezle si¢ to pokrywa, prawda?

pracodawca zobaczyé w  liscie
Grajac w gry fabularne, przy okazji dobrej zabawy,
nabywacie kompetencji, ktore przydaja si¢ na co
dzieq. To dlatego elementy RPG wykorzystywane
sq przez wiele firm szkoleniowych jako ¢wiczenie

dla uczestnikéw warsztatow.

I ostatnia sprawa — pieniadze. Gry fabularne
to hobby, ktére wymaga naprawde malych
nakladéw finansowych. Jeden system starczy
Wam na wiele, wiele spotkan. Nawet zakladajac,
ze kazdy w grupie kupi sobie wlasna kopie, a do

tego jakie§ dodatki czy uzupelnienia (tego typu
podreczniki wychodza do wigkszo§é systemow
RPG dostepnych na rynku), raczej nie uda Wam
si¢ przekroczy¢ astronomicznej kwoty 100-200zt
rocznie. A piszemy tutaj o ,,opcji maksimum”.
Znamy ludzi, ktérzy dwadziescia lat temu kupli
pojedynczy podrecznik za kilkadziesiat ztotych i
do tej pory graja, korzystajac wylacznie z niego.

Wady naszego hobby

Nie twierdzimy, ze gry fabularne sg
pozbawione wad. Przede wszystkim zabawa w
RPG wymaga poswigcania czasu. Pojedyncza sesja
trwa kilka godzin. Jezeli chcecie gra¢ czesto (np.
raz w tygodniu), oznacza to, ze musicie jako$ ten
niezbedny czas wygospodarowad. Jezeli wigkszos¢
os6b w druzynie pracuje albo studiuje, zapewne
najlatwiej bedzie Wam spotykaé si¢ wieczorami.
W takim wypadku sesje moga koficzy¢ si¢ pdzno
w nocy, a nastgpnego dnia jako$ trzeba wstaé do

pracy.

Kolejna sprawa to kwestia zaangazowania. O
ile do kina mozecie wejs¢ ,,z marszu” i po prostu
obejrze¢ film, gry fabularne sa troche bardziej
wymagajace. Zeby czerpa¢ z nich satysfakcje,
musicie pamigta¢ o cechach Waszych postaci i
wezuc si¢ w budowane przez Mistrza Gry sceny.
To na pewno trudniejsze niz wyjscie do kina albo
wieczOor spedzony przy grach planszowych.
Prowadzacy gre¢ musi wlozyé w przygotowania
calkiem  sporo  wysitku.  Musi  przeciez
zaprojektowa¢ dla Was wyzwania, przygotowac
postacie tla, zastanowi¢ si¢ nad ciekawymi

opisami.

Pamietajcie tez, ze gry fabularne to rozrywka
grupowa, ktorej bardzo waznym elementem jest
wspolpraca miedzy graczami. Dlatego zeby catosé¢
byla naprawde udana, nie moze by¢ zbyt duzych
tar¢ miedzy graczami. Oczywiscie, nie ma nic
ztego w malych konfliktach (moga one wrecz
dostarczy¢ wigkszych emocje podczas sesji), ale
jezeli ktore§ z Was zacznie gra¢ destruktywnie
albo uzna, ze jego postaé bedzie uprzykrzaé zycie
pozostalym, cala rozgrywka bardzo na tym

ucierpi.
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O czym trzeba pamietac

To teoretycznie banal, ale bardzo tatwo o
nim zapomnie¢. Gracie w RPG po to, zeby
dobrze si¢ bawié. Jezeli ktérykolwiek z graczy nie
czuje sie na sesji dobrze, robicie co$ Zle. Dlatego
nie mozecie dopuszcza¢ do sytuacji, gdy czes¢
graczy bawi si¢ kosztem innych. Zasady sa tu takie
same, jak przy kazdej grupowej rozrywce. Nie
obrazamy innych, nie wySmiewamy ich, nie
jesteSmy (ani nasze postacie) wzgledem nich
agresywni werbalnie (o agresji fizycznej nawet nie
wspominamy). Wasze postacie mogg si¢ kloci¢ —
to jest catkowicie w porzadku — ale nie przenoscie

tego na relacje migdzy graczami.

I druga sprawa. Sesja RPG jest troche jak
wspolne wyjscie do kina. Kiedy wybieracie film ze
znajomymi, kazdy moze zadeklarowaé, ze np. nie
lub horroréw albo nie ma dzisiaj ochoty na tytut
epatujacy przemocs. W grach fabularnych jest
doktadnie tak samo. Mozecie (I powinniscie)
powiedzied, jakie elementy opisu i typy scen Wam
nie pasuja. Moze Zle czujecie si¢ ze scenami
pelnymi krwawych opiséw, moze nie macie
ochoty ba¢ si¢ na sesji, a moze przeszkadzaja
Wam watki erotyczne. Poinformujcie o tym
Mistrza Gry 1 pozostalych graczy. Oczywiscie
mozecie to zrobi¢ w trakcje sesji (po prostu
powiedzie¢, ze dana scena Wam nie odpowiada),
ale znacznie lepiej, jezeli zrobicie to wczesniej.
Dzigki temu Mistrz Gry bedzie mégt przygotowaé
fabute w taki dotykata
drazliwych dla Was tematéw.

sposob, zeby nie

Nasza gra: Armie Apokalipsy

Na koniec czas na troch¢ bezczelnej
autoreklamy. Wspominali§my na poczatku, ze
mamy interes w przekonaniu Was do gier
fabularnych, prawda? JesteSmy autorami gry
Apokalipsy” i

»Armie chcieliby§my ~ Was

przekonad, ze warto si¢ z nia zapoznac.

,»Armie Apokalipsy” to system RPG, czyli
kompletna gra, z opisem $wiata 1 wlasnymi
zasadami. Mialy one premier¢ w 2013 roku, sa
wigc systemem dosy¢ nowym, nad ktérym caly
czas intensywnie pracujemy, wydajac kolejne
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platne dodatki i darmowe materialy. Wszystkie

ilustracje, ktére znajdziecie w tym tekscie,
pochodza wlasnie z naszej gry. Jezeli bedziecie
zainteresowani systemem, mozecie go kupié
zarowno w wersji drukowanej, jak i PDF (w

sklepach, o ktérych pisalismy powyzej).

Nasza gra wpisuje sic w nurt tzw. ,,urban
fantasy”, czyli opowiada o wspdlczesnym $wiecie,
z pozoru identycznym z naszym, zamieszkalym
jednak dodatkowo przez nadnaturalne istoty.
Gracze wecielaja si¢ role anioléw w $miertelnych
ciatach, ktére zostaly zeslane na $wiat, by stawic
czola poteznym sitom, dazacym do apokalipsy.
Jezeli interesuje Was wigcej informacji o $wiecie
gry, zapraszamy fNa nasza strong internetowa —
ArmieApokalipsy.pl. Znajdziecie tam nie tylko
informacje o réwniez

samym systemie, ale

odnoéniki do jego recenzji.

»Armie Apokalipsy” przygotowane sa z
mysla o Mistrzach Gry, ktoérzy posiadaja juz jakies
dos$wiadczenie z grami fabularnymi. Gracze moga
jednak spokojnie zacza¢ od naszego systemu,
nawet jezeli przedtem nie mieli z RPG Zadnej
stycznosci. Ze wzgledu na tematyke i wrodzona
nieche¢ do autocenzury, uznaliSmy, 2ze nasz
system bedzie przeznaczony wylacznie dla oséb
petnoletnich.



http://armieapokalipsy.pl/

Kazda
bohatera. To wokét niego koncentruje si¢ fabuta,

opowies¢ musi mie¢ swojego
jego sukcesy, porazki i wybory budza emocje. Gry
fabularne tym réznia si¢ od ksiazek, fliméw czy
sztuk teatralnych, ze to Wy tworzycie 1 odgrywacie
bohatera historii, opowiadanej przez Mistrza Gry.
Macie mozliwos$¢ okreslenia cech gtéwnej postaci,
jej motywacji, wygladu, celéw i osobowosci, za$
podczas sesji to Wy decydujecie o jej zachowaniu i
podejmujecie w jej imieniu decyzje. Dzigki temu
macie duzy wplyw na ksztaltowanie opowiesci —
w konicu to na bohaterze skupione jest §wiatto
jupiteréw. Mozna $mialo powiedzied, ze w grach
fabularnych  jestescie

jednoczesnie  gtéwna

postacia historii, jak i jej wspottworea!

Zanim usigdziecie do Waszej pierwszej sesji,
bedziecie mieli za zadanie stworzenie postaci. W
pewnej mierze polega to na okredleniu jej
wspotczynnikéw, czyli w czym jest dobra, co
potrafi robi¢ najlepiej. W kazdym systemie RPG
wyglada to nieco inaczej i z pewnoscig Mistrz Gry
pomoze Wam w wyborze najlepszego zestawu
cech. Jednak aby naprawde fajnie gralo Wam sig
tym bohaterem, powinniScie chwilg czasu
poswieci¢ na wymyslenie kim on wlasciwie jest.
Im ciekawszy bohater, tym bardziej niezwykle
beda jego losy. Jes$li macie juz jaki§ pomyst i
jestescie z niego zadowoleni — §wietnie, mozecie
siada¢ do gry! Jesli jednak chcielibyscie stworzy¢
naprawde¢ wyjatkowa postaé, zach¢camy do

lektury ponizszego tekstu.

Wymyslenie  barwnej, ciekawej postaci
wymaga nieco wprawy 1 wysitku, jednak warto si¢
do tego przylozy¢. Podczas sesji bedziecie patrzeé

na $wiat oczyma Waszego bohatera, wezuwac si¢
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w jego emocje, nawigzywac relacje z napotkanymi
osobami, podejmowaé decyzje odnosnie jego
postegpowania. W grach fabularnych prowadzacy
odpowiada za caly $wiat i skutki dziatan postaci,
gracze za$ maja za zadanie odgrywac te postacie 1
deklarowa¢  ich  zamiary. Te  deklaracje
przedstawia¢ bedziecie zazwyczaj w pierwsze]
osobie (cho¢ s réwniez inne szkoly) — na czas
przygody wecielacie si¢ w bohatera i odgrywacie
jego zachowanie, pamigtajac o jego przekonaniach
i motywacjach. Wyglada to mniej wigcej tak:
,USmiecham sie¢ zalotnie do aniota. Patrzac mu
prosto w oczy mowig: Czy czesto w obecnosci
picknej kobiety zdarza ci si¢ tracié watek
rozmowy?”

Oczywiscie istnieje wiele réznych metod
tworzenia postaci. W pewnym stopniu jest to
uzaleznione od systemu, w ktory gracie, wazna jest
tu rowniez koncepcja Mistrza Gry oraz
preferencje wszystkich graczy. W ponizszym
tekscie postaramy si¢ przedstawi¢ jak najszersze
podejscie do tego zagadnienia, jednak z pewnoscia
bedzie ono dostosowane najlepiej do naszego

stylu gry.

Ogdlny koncept

Tworzenie postaci zaczynamy zazwyczaj od
wymyslenia ogélnego konceptu. Po pierwsze
musicie odpowiedzie¢ sobie na pytanie co
wladciwie cheecie gra¢? Czy interesuja Was przede
wszystkim epickie walki 1 poslugiwanie si¢
przerdzng bronia, czy moze planujecie prowadzi¢
skomplikowane intrygi i uwodzi¢ ple¢ przeciwng?

Czy wolicie by¢ w centrum uwagi, czy tez raczej
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dziala¢ z cienia? Czy chcieliby$cie otaczaé sig
rzeszg ludzi 1 prowadzi¢ z nimi interakcje, czy tez
raczej widzicie dla siebie rol¢ samotnika? Czy
chcecie gra¢ kim$ o wysokiej pozycji, czy raczej
zwyklym szaraczkiem? OczywiScie nie wszystkie
opcje beda dostepne w danym systemie czy
kampanii, ktérg planuje dla Was Mistrz Gry,
dlatego warto si¢ upewnié, czy Wasza koncepcja

miesci si¢ w wyznaczonych ramach.

Jesli zupelnie nie macie pomystu na to, kim
chcielibyscie gra¢, mozecie zawsze siggna¢ do
archetypéw, znanych z ksiazek, gier, filméw i
seriali. Lubicie Lare Croft? To Swietna bohaterka
dla oséb, ktére cheg graé¢ duzo akcji, a przy tym
wazny jest dla nich wyglad i spoleczna pozycja
postaci. Zawsze fascynowal was Tyrion Lannister?
To idealny kandydat dla graczy, ktérzy chca
intrygowaé, wbija¢ innym sztylety w plecy i rzucaé
blyskotliwe, lecz kasliwe uwagi. GraliScie ostatnio
w Assassins Creed? Swietnie, macie juz pomyst na
cichego skrytobdjce. Spodobata Wam si¢ Merida
Mozecie zbuntowana

Waleczna? stworzy¢

szlachcianke, ktéra  chce sama decydowaé o
swoim losie. Oczywiscie tego typu archetypy
powinny stanowi¢ jedynie punkt wyjscia do
tworzenia postaci, by¢ inspiracja dla ogdlnego
konceptu, nie za$ produktem kofdcowym.

Bardzo wazna kwestia, ktora warto wzial
pod uwage juz na
bohatera do

samym  wstepie, jest
dopasowanie reszty  druzyny.
Pamictajcie, Zze (z wyjatkiem sesji, gdzie jestescie
jedynym graczem), bedziecie dziala¢ jako jedna
grupa. Postacie graczy nie musza by¢ koniecznie
najlepszymi  przyjaciélmi, ale powinny byé
przynajmniej w pewnym stopniu kompatybilne i
zdolne do wspolpracy ze sobg. Jesli postanowisz
weieli¢ sie w kogo$, kto zawsze podrézuje sam 1
nigdy nie zgodzi si¢ wykonal misji grupowej,
Mistrzowi Gry bedzie raczej trudno wymyslic
przygode, w ktérej druzyna dziatataby wspdlnie.
Tak samo jesli wymyslisz kogo$, ktéry zabija
kazdego napotkanego wampira, a inny gracz
chcialby gra¢ wiasnie takim nieSmiertelnym,
tworzysz przed

jeszcze plerwsza  sesja

nierozwigzywalny, a  przy tym  zupelnie
niepotrzebny konflikt. Inny problem pojawia sie,
jesli trzech graczy marzy o sesjach, pelnych walki i

przelewu krwi, a jeden planuje zagraé postacia,
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ktéra mdleje na widok miecza, za to $wietnie
sprawdza si¢ w dworskich intrygach. Dlatego tak
istotna jest rozmowa zaréwno z prowadzacym, jak
1z pozostalymi graczami, podczas ktorej wspdlnie
ustalicie kim chcielibyscie gra¢ tak, zeby wszyscy
byli zadowoleni.

Tworzac posta¢ musicie wzia¢ pod uwage
jeszcze jeden istotny aspekt, czyli konwencje.
Kazdy system opiera si¢ na pewnych zalozeniach,
dotyczacych $wiata: moze to by¢ np. fantasy typu
Wiladca PierScieni albo Gra o Tron, science-
fiction w stylu Battlestar Galactica czy tez urban
fantasy z wampirami, aniotami albo wilkotakami
(réznego  typu
settingdw jest cale mnéstwo, to tylko kilka

we  wspolczesnym  $wiecie
przykladéw). Oprocz tego system zazwyczaj
okresla jak potezne moga by¢ postacie: np. w
Armiach Apokalipsy gra si¢ aniotami, ktére sa w
stanie rzuci¢ w przeciwnika ci¢zaréwka albo
uwies¢ kazdego $miertelnika samym spojrzeniem,
za§ w Warhammerze bohaterowie to zwykli
awanturnicy, ktérzy na starcie maja niewielkie
mozliwosci. Mistrz Gry moze réwniez narzucic
wlasng konwencje: moze ma ochote poprowadzi¢
kampani¢ na wesolo i potrzebuje postaci, ktére
maja pogodne nastawienie do $wiata, a moze
wrecz nieco

przeciwnie, ma pomyst na

mroczniejszy, powazny klimat, dlatego wolatby

bardziej dojrzalych bohateréw dla  swojej
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opowiesci. Tworzenie postaci w sprzecznosci z
konwencja konczy si¢ zazwyczaj problemami
podczas kazdej sesji,

dlatego nalezy tego

zdecydowanie unikac.

Roézne podejs$cia do tworzenia
postaci

Zanim  przejdziemy dalej, chcieliby$my
przedstawi¢ Wam kilka réznych podejs¢ do
tworzenia postaci. Nie dzielimy ich na lepsze i
gorsze, wszystko zalezy tu od indywidualnych
upodoban oraz systemu, w ktory gracie — po
prostu jedne sposoby bardziej pasuja do danego
stylu gry, a inne mniej. Wszystkie pozwalaja
réwniez na stworzenie fajnych bohateréw, ktérzy
beda przezywaé niesamowite przygody.

Jezeli
niekoniecznie bardzo skomplikowanej postaci,

zalezy Wam na barwnej, ale

polecamy metod¢ kilku mocnych  kresek.
Wyobrazcie sobie, ze jestescie artysta, szkicujacym
portret.  Aby wyrazistq,  wyraznie
nacechowana sylwetke uzyjecie innych pociagnigé

uzyskaé

pedzla, niz kiedy Waszym celem jest obraz pelen
detali,
kompozycja. Ten

odcieni, z rozbudowanym tlem i

sposOb  tworzenia postaci
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wymaga  okreSlenia  kilku  (dwoch-trzech)
najwazniejszych cech, ktére bedziecie odgrywac
Wszystko

podkresla¢ te wlasnie cechy: wyglad, ubidr,

podczas  sesiji. w bohaterze ma
zachowanie, historia, metody dzialania. Jesli
zdecydujecie, ze chcecie gra¢ wojownikiem, ktory
jest odwazny, honorowy, a przy tym ma stabos¢
do plci przeciwnej, musicie podporzadkowaé tym
rysom osobowosci wszystkie elementy postaci
(przedstawimy je doktadnie w dalszej czgséci tego
rozdziatu). Bohater ubiera si¢ jak wojownik, ma
wspaniala zbroje, kocha swdj miecz i nadal mu
damskie imig¢, opowiada o potyczkach, gdzie sam
jeden stanal przeciw przewazajacym sitom wroga,
nigdy nie cofa si¢ przed niebezpieczefistwem i
nazywa
podobnie, ma w jukach portret swej ukochanej,
kazdej
karczmareczce, wyzywa na pojedynek kazdego,

tchérzem  kazdego, kto nie czyni

ale daje si¢ uwiesé napotkanej
kto krzywo na niego spojrzy, itp. Jak wida¢ postac
wychodzi bardzo przerysowana, ale o to wlasnie
chodzi. Po sesiji,

powyzsze
pewnosciq zapamictaja, ze Wasza postac jest

podczas ktérej odegracie

wszystkie elementy, uczestnicy z

odwaznym 1 honorowym wojownikiem ze
stabos$cia do kobiet — a wigc osiagniecie swoj cel.
Z czasem mozecie oczywiscie wymySla¢ coraz
cickawsze 1 bardziej rozbudowane sceny,
pokazujace cechy postaci, ale zasada pozostaje ta
sama. Nic nie stoi tez na przeszkodzie, zeby rézne
wydarzenia i przezycia wplynely podczas sesji na
bohatera i1 zmienily jego osobowos$¢ albo dodaty
mu nowego wymiaru, jesli tylko bedziecie mieli na
to ochote. Ta metoda pozwala dosyé szybko
stworzy¢ charakterystyczna posta¢ i skupia sie
przede wszystkim na zaplanowaniu réznych

fajnych scen, ktére bedg podkreslac jej cechy.

Druga metoda tworzenia postaci jest troche
bardziej skomplikowana. W tym wypadku bawicie
sic w malarza, ktory przyklada wage do detali,
dopracowuje $wiattocied, dodaje mate szczegodliki,
aby obraz byt cickawszy. Tak naszkicowany
bohater jest oczywiScie mniej charakterystyczny,
ale za to daje wigcej mozliwosci odgrywania i
wczucia sie. W pewnym sensie jest tez bardziej
zyciowy, poniewaz kreélicie go przy uzyciu
réznych  odcieni  szaro$ci, zamiast ostrych
kontrastow czerni i bieli. Nie da si¢ go okresli¢

trzema prostymi stowami, co jednak sprawia, ze
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przygotowanie go wymaga znacznie wigcej czasu.
Poza tym w trakcie sesji powinni§cie pamigta¢ o
wszystkich cechach postaci 1 im wigcej ich
wymySélicie, tym trudniej bedzie je wszystkie
odpowiednio odegra¢. Jesli zdecydujecie si¢ na t¢
metode, musicie zastanowi¢ si¢ nad bardziej
skomplikowanga osobowoscia, ktéra przy tym jest
przynajmniej w miare spojna 1 wynika z historii
postaci, a takze wplywa na jej postgpowanie.
Dzi¢ki temu mozecie doda¢ bohaterowi glebie i
uczyni¢ go ciekawszym. Moze ukochana naszego
wojownika zgineta, poniewaz stchoérzyl i nie udato
mu si¢ jej uratowaé? Teraz nie cofa si¢ przed
zadnym wyzwaniem, poniewaz czuje si¢ winny i
prébuje sobie udowodnié, ze nie brak mu odwagi?
Laduje w 16zku z kolejnymi kobietami, aby
zapomnie¢ o tej, ktora zawiodl. Moze szuka
zemsty na zabdjcach ukochanej? Honorowo$¢ z
kolei zaszczepit w nim ojciec, rycerz z
podupadlego rodu, dla ktérego jedyna wartoscia
byta duma z pochodzenia oraz kodeks rycerski.
By¢ moze nasz wojownik pragnie przywrocic
$wietno$¢ swej rodzinie i zdoby¢ $rodki na
Dzigki
takiemu rozbudowaniu podstawowych informacji

odbudowanie  zrujnowanej siedziby.
o postaci uzyskujecie bardziej zlozony obraz.
Oczywiscie mozecie dodaé jeszcze mase réznych
elementéw. Moze posta¢ ma brata hulake, ktéry
psuje reputacje rodziny oraz dobra przyjacidlke,
do ktorej chetnie zwraca si¢ po rade. Moze
podczas jednej z walk zostal ranny i utyka lekko
na jedna noge? Moze uwielbia owsiane ciasteczka i
czasem wypija za duzo wina? Wszystko zalezy od
Waszej inwencji.

Trzecie podejécie do tworzenia postaci
zaklada, Zze nie da si¢ od razu wymysli¢ pelnego,
Osoby  z
bohatera nigdy nie beda tak ciekawe, jak te

interesujacego  konceptu. historii
poznane na sesji, za§ przezycia podczas kolejnych
przygdd ksztattuja go znacznie glebiej i ciekawiej
niz wydarzenia, wymyslone przed gra. Dlatego
nalezy stworzy¢ jedynie podstawowsa konstrukcje
postaci, najwazniejsze okreslajace ja cechy, ktére
beda stanowi¢ podstawe do budowania bardziej
ztozonego konceptu. W przypadku naszego
wojownika oznacza to, ze na poczatku wiemy o
nim tylko tyle, Ze jest odwazny, honorowy i lubi
kobiety, nie wnikamy skad si¢ to wzigto ani nie
prébuyjemy uczyni¢ z tych cech jego cech
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rozpoznawczych. To tylko punkt wyjScia —
dopiero w trakcie sesji gracz moze uznad, ze kiedy
podczas szaleficzej szarzy zycie straci giermek
postaci, zaczyna ona rozumieé roznicg miedzy
przesadng brawurg a prawdziwa odwagg 1 zmienia
swoje postgpowanie. By¢ moze jedna @z
przygodnie napotkanych kobiet zawraca naszemu
wojownikowi w glowie tak, ze zapomina on o
swojej ukochanej. Z pewnoscig bedzie zazdrosna,
jesli w kolejnej karczmie u$miechnie si¢ do jakiejs
Slicznej panny — jak bohater poradzi sobie z ta
sytuacja? Jak widaé metoda ta polega na
budowaniu postaci z kolejnych cegietek, ktére

dostarcza Mistrz Gry (a czasem réwniez inni

gracze), pozwalaniu jej na przechodzenie
kolejnych  przemian. Po kilkunastu sesjach
otrzymacie dzigki temu pelnego, cickawego

bohatera z rozbudowanym tlem, relacjami i
wytworzyly  si¢
prawdziwych wydarzed, ktére sami przezyliscie

pogladami,  ktére podczas
podczas gry. Dzigki temu latwiej Wam bedzie
wczué si¢ w emocje 1 motywacje postaci. Ta
metoda ma jednak jedng wad¢ — na poczatku
postaé jest mniej interesujaca, rozwija si¢ dopiero
z czasem.
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Najwazniejsze elementy
postaci

Sq rézne szkoly tworzenia postaci, mozna

wymysla¢  poszczegblne elementy w  réznej
kolejnosci 1 przyktada¢ do nich rézna wage.
Potraktujcie ponizsze porady jako przyktadowe
wskazéwki, nie za§ zbidr  sztywnych i

niezmiennych zasad. W zaleznosci od tego, ktéry
z powyzszych
wybraliScie, powinniscie

sposob6éw  tworzenia postaci

rozwinag¢ kazdy z
podpunktéw tylko w takim stopniu, w jakim jest
to Wam potrzebne. Wielu graczy bardzo lubi ten

moment, poniewaz moze uwolni¢ swoja
kreatywnos¢ 1 stworzyé co$ zupelnie nowego, jak
autor ksigzki albo scenariusza. To naprawde

bardzo satystakcjonujaca zabawal

Historia

Kiedy macie juz gotowy ogdlny koncept
bohatera, czas zastanowi¢ si¢ nad jego
charakterem 1 historia — te rzeczy sa ze sobg
czesto zwiazane. Jako historie rozumiemy tutaj
wszelkie wydarzenia, ktére mialy miejsce przed
plerwsza sesja. Skad posta¢ pochodzi, z jakiej
rodziny, czy w jej zyciu wydarzylo si¢ co$
niezwyklego lub traumatycznego, czym si¢
zajmowala, dlaczego jest w tym, a nie innym
miejscu w zyciu. Odpowiedzi na te pytania beda
mialy wplyw na wiele aspektéw postaci: jesli
wielokrotnie w przesztosci zostata zdradzona
przez przyjaciol, zapewne nie bedzie zbyt ufna w
stosunku do ludzi. Jesli pochodzi ze szlacheckiego
rodu, bedzie si¢ wystawiala w odpowiedni sposéb
i bedzie miata wiedz¢ o etykiecie czy heraldyce.
Jesli jako jedyna przezyla straszliwy pozar, w
ktorym zgineli jej bliscy, powinna ba¢ si¢ ognia i
nienawidzi¢  piromanéw. Dlatego
motywacjach bohatera,

myslac o
osobowos$ci, a takze

pamietajcie o tym, jak wygladala jego historia.

Charakter

Aby stworzy¢é charakter postaci, musicie
najpierw okresli¢ jego najwazniejsze cechy, dbajac
spojny  obraz. Jesli
zdecydujecie, ze postaé jest towarzyska 1 pewna

o to, aby tworzyly

siebie, nie moze by¢ jednocze$nie gburem, ktéry
nikomu nie ufa. Jesli z kolei jest nieSmiata i polega
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bedzie

uwodzicielke, ktéra oplotta dwor siecia intryg.

na innych, raczej nie pasowala na
Pamictajcie réwniez, ze podczas sesji bedziecie

musieli odgrywaé cechy, ktére wybierzecie.
Dlatego, przynajmniej na poczatku, lepiej unikac
takich, ktére moga sprawi¢ Wam trudnosé.
Oczywiscie nikt nie wymaga od Was aktorskich
popiséw i nawet, jesli nie potraficie przemawiaé
niczym wytworny arystokrata bez problemu
mozecie stworzy¢ taka wlasnie postac. Deklarujac
jej dzialania mozecie stwierdzi¢ po prostu, ze
,Podchodz¢ do niego i klaniam si¢ dwornie.
Uzywajac wszelkich niezbednych w tej sytuacji
uprzejmosci, mowie: ,,Czy mégtbym prosi¢ Wasza
Ekscelencje na stowo? Mam do omoéwienia
sprawe niecierpigca zwloki.”. Mistrz Gry w takiej
sytuacji powinien zalozy¢, ze Wasz arystokrata
doskonale wie, jak si¢ zachowaé w tej sytuacji i nie
bedzie wymagal od Was dokladnego opisu
wszystkich szczegbétéw. Mimo to wydaje nam sieg,
ze zaczynajac przygode z grami fabularnymi lepiej
jest wybra¢ postaé, ktora bedzie Wam latwo
odegrac.

Motywy z ksigzek i filmow

Cickawym zabiegiem podczas tworzenia

bohatera na podstawie archetypu (o czym
pisaliSmy przy okazji ogdlnego konceptu), jest
dodaniec do niego jakiego§ nieoczekiwanego
elementu, ktéry zmieni go nie do poznania. Moze
nasza Lara Croft, mimo zainteresowania ze strony
bliskos¢  z

kobieta? Moze Tyrion Lannister w naszej wersjl to

licznych  adoratoréw, woli raczej

nie karzel, a przystojny rycerz o blyskotliwym
umysle 1 paskudnym usposobieniu? Moze cichy
skrytobdjca ma mickka strone 1 opiekuje sie
kilkorgiem dzieci w jednym 2z sierociicdw?
Samodzielna szlachcianka moze z kolei mie¢
stabo$¢ do drogiej bizuterii. Dzigki tej metodzie
nowy,
postaci, ktory odszed! juz dos¢ daleko od swojego

uzyskacie zupelnie ciekawy koncept

plerwowzoru.

W filmach i
wystepuja bohaterowie, ktérzy podajq si¢ za kogo$

ksigzkach bardzo czesto
innego. To bardzo ciekawy watek fabularny,
jednak odradzamy stosowanie takiego zabiegu
przy tworzeniu postaci. Podczas sesji Wy jako
gracze udajecie, ze jestescie swoimi bohaterami.
Jesli bedziecie prébowaé dodatkowo udawaé, ze
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ten bohater jest kim$ innym, tylko to utrudnicie
sobie zadanie. Innym problemem, ktéry pojawia
si¢ przy inspirowaniu si¢ szeroko pojeta kultura,
jest motyw absolutnej wyjatkowosci postaci. W
wielu dzielach gléwny bohater to jedyna osoba na
$wiecie, ktora co$ potrafi, wie, jest ostatnia z rodu
czy rasy, ma niezwykle moce w przeciwiefistwie
do zwyklych $miertelnikéw, jest z nia zwigzana
przepowiednia itp. Wielu graczy czuje silng
pokuse, zeby ich postacie réwniez byly unikatowe.
Jednak rodzi to dwie komplikacje. Po pierwsze
niekoniecznie miesci si¢ w konwencji systemu lub
kampanii, ktérg gracie. Po drugie nie jestescie sami
— oprécz Was w zabawie biora udzial takze inni
gracze 1 ich postacie sq bohaterami opowiesci na
réwni z Waszymi. Je$li bedziecie forsowac
absolutng wyjatkowo§¢ Waszych postaci, reszta
druzyny moze poczué, ze cheecie zabraé dla siebie
cale $wiatlo jupiterow. Dlatego tego typu pomysty
lepiej jest omowi¢ wczesniej z calag grupa i
zastanowic sig, czy to na pewno niezbedne.

Cele postaci i flagi

Podczas sesji bedziecie nie tylko odgrywaé
Waszych
decydowaé o ich dzialaniach. Zazwyczaj Mistrz

cechy bohateréw, ale réwniez

Gry stawia przed graczami réznego typu
wyzwania, a oni muszq znalezé sposéb na
pokonanie trudnosci. Jednak tworzac postaé
zawrze¢ réwniez

mozecie w jej koncepcie

indywidualne cele, do ktérych dazy ona
réwnolegle do gléwnej osi fabuly. Jesli wojownik
z wezesniejszego przykladu chcee si¢ zemsci¢ na
zabdjcach ukochanej, bedzie zapewne szukal
informacji na jej temat, moze planuje zebraé
wickszy oddzial, aby ich pokonaé. Za kazdym
razem, kiedy dostanie dobrze platne zlecenie,
czg$¢  §Srodkow  bedzie przeznaczal na swoj
prywatny cel, czyli zemste. Moze si¢ okazad, ze dla
Mistrza Gry tego typu dazenia postaci s bardzo
na reke. Bedzie mogt wplesé watki postaci w
gléwna fabule — moze podczas misji ochrony
waznego dyplomaty gracze trafia na trop jednego
ze zdrajcéwr? Od razu pojawia si¢ emocjonujacy
wybor — czy postaé wypelni zadanie, czy tez
osobisty  nad grupy.
Zobaczycie, ze tworzac dla bohatera réznego typu

postawi  cel interes

dodatkowe motywacje i dazenia, tak naprawde
zapewniacie sobie duzo dodatkowej zabawy.
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Jesli cheecie, aby cechy Waszej postaci miaty
jeszcze wigksze znaczenie w trakcie sesji, dodajcie
jej kilka charakterystycznych elementéw. Dla
Mistrza Gry moga one sta¢ si¢ punktem
zaczepienia do watkéw indywidualnych, ktére
moze Wam poprowadzi¢é — nazywa si¢ je
zazwyczaj flagami. Nawet na sesji, podczas ktore;
gracie calay druzyna, bardzo czesto zdarzaja sig
fragmenty sesji, ktére gra tylko jeden z
uczestnikow. Przykladowo posta¢ rozmawia z
kim$§ bez §wiadkéw albo poszta na samotny spacer
po miescie 1 zlodziej wyrwal jej torebke. Jesli
bohater
Mistrzowi Gry pretekst do wprowadzenia takich

posiada réznego rodzaju flagi, da
wladnie sytuacji. WeZmy naszego honorowego
wojownika, ktory nie cofa si¢ przed wyzwaniem —
az prosi si¢ o sytuacje, w ktérej podpity podréznik
w karczmie rzuca pod jego adresem kilka
bezczelnych uwag i pojedynek gotowy. Jesli postaé
jest uwodzicielka, ktéra ma zwyczaj rozbijaé
zwigzki innych ludzi, mozecie si¢ spodziewad, ze
na wielu sesjach spotkacie zonatych mezczyzn,

bohaterki.
Ukrywajaca swoja przeszto§¢ byla niewolnica

ktorzy traca glowe dla naszej
wezmie prawdopodobnie udzial w watkach, w
ktoérych ktos bedzie probowal odkry¢ jej tajemnice
albo szantazowad ja, grozac ujawnieniem sekretu.
Dzigki flagom nawigzujecie swojego rodzaju
dialog z Mistrzem Gry, pokazujecie mu, co
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chcielibyscie zagraé, a on projektujac przygode

moze zetkna¢ do notatek 1 przygotowaé
fragmenty przeznaczone specjalnie dla Waszych

postaci. Innymi stowy — wszyscy na tym zyskuja.

Dobrym pomystem na flagi sa wady, zalety,

upodobania i tejemnice. Wady moéwia o
stabo$ciach postaci, moga dotyczy¢ zaréwno
plaszczyzny fizycznej, jak 1 jej cech charakteru
(notoryczny klamca, wybuchowy, msciwy) lub
przekonan (uprzedzony do okreslonej grupy,
zadlepiony). Mogloby si¢ wydawaé, Zze opieranie
konceptu postaci nawet czeSciowo na jej
stabosciach jest bezsensowne — przeciez chcemy,
zeby obronng reka wychodzila ze wszystkich
opatéw. Jednak bohater bez skazy jest po prostu
nudny, dlatego warto wymyslié réwniez rzeczy,
ktére sprawiaja mu trudnosé. Oczywiscie nie
zapominajmy réwniez o zaletach — postaé z
pewnoscia ma réwniez dziedziny, w ktérych jest
wyjatkowo  uzdolniona, posiada dodatkowe
przewagi, moze osiggaé wigcej niz inni. Takie
cechy mogg réwniez by¢ zrédlem wielu ciekawych
flag. Wezmy na przyklad wyjatkows atrakcyjnosé.
Oczywiscie, bardzo przydaje si¢ ona podczas
wykonywania réznego rodzaju misji, ale Mistrz
Gry moze wprowadzi¢ réwniez watek, w ktérym
kto$ bez pamigci zakochuje si¢ w bohaterze, moze
pisze o nim wiersz albo zabiega o to, zeby
namalowaé jego portret. Moze zazdrosny rywal
badz rywalka prébuje go zdyskredytowaé? Moze
zostaje wybrany na kréla lub krélowg balu? Opcji

jest cale mnostwo.

Tak samo moga zadziala¢ upodobania i
sekrety postaci. To, co nasz bohater lubi, stanowi
$wietng motywacje do dzialania. Kobieciarz z
pewnoscia da z siebie duzo, zeby zaimponowaé
plci przeciwnej, mito$nik malarstwa chetnie
wezmie udzial w watku, dziejacym si¢ posréd
bohemy artystycznej, kto§ zafascynowany tajemng
wiedza z pewnoscig skorzysta z sytuacji, zeby
zwiedzi¢ stara bibliotekg¢. Drzigki wymysleniu
upodoban postaci zyskujecie dodatkowy powdd,
zeby angazowala si¢ ona w histori¢ (a Mistrz Gry
z rado$cig wkomponuje Wasze pomysty w fabule
sesji). Podobnie ma si¢ sytuacja z sekretami —
wiadomo, ze tajemnice az si¢ prosza o kogos, kto
niechcacy lub celowo je odkryje, a pdzniej
sprobuje  wykorzysta¢ swoja wiedze. Zwierajac
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takie elementy w koncepcie postaci dajecie
prowadzacemu gotowe pomysty na watki dla
Waszych bohateréw — dzigki temu beda oni

waznymi osobami na wielu sesjach.

Wyglad

Kiedy wiecie juz kim jest Wasz bohater, czas
na wymyslenie jego wygladu. Mozecie polegaé tu
wylacznie na swojej wyobrazni lub tez znalezé
rysunek albo zdjecie, na ktérego podstawie
opiszecie postac

(polecamy do tego strony

internetowe  deviantart.com 1  tumblr.com).
Pomyslcie nad wszelkimi cechami jej fizjonomii,
kolorem wloséw 1 fryzura, kolorem oczu,
wzrostem 1 sylwetka, sposobem poruszania sie.
Czy jest raczej zgrabna i wysportowana, czy
filigranowa 1 delikatna? Czy widaé po jej ruchach,
ze zna si¢ na walce, czy ma w sobie co$
zmystowego, czy raczej na pierwszy rzut oka
wydaje si¢ niepozorna? Zastanowcie si¢ nad jej
ubiorem — nie musicie wymysla¢ go bardzo
doktadnie, ale okreslcie przynajmniej jego styl. Jak
postaé si¢ wystawia — czy mowi powoli, dokladnie
akcentujac stowa, czy tez wesolo szczebiocze albo
wypowiada si¢ leniwie, prawie mruczac jak kotka?
Oczywiscie nie przesadzajmy z teatralnoscia, nie
chodzi nam o to, zZebyscie modulowali glos i

wymyslali skomplikowany styl odgrywania postaci.

Kiedy juz wiecie jak wyglada bohater,
zapiszcie sobie trzy przymiotniki, ktére méwig o
wrazeniu, jakie sprawia na obserwatorach, np.
pewna siebie, zmyslowa, samodzielna. Jesli
bedziecie opisywaé postaé (np. aby inni gracze
jak  wyglada),

wszystkim  te  wlasnie

wiedzieli, podkreslcie  przede
przymiotniki. Ludzie
zazwyczaj leplej wyobrazaja sobie osoby, jesli
wiedza, jakie wrazenie maja one sprawiaé niz

styszac nawet bardzo szczegblowy opis.

Na tym etapie macie juz gotowsa, bardzo
fajng postal, ktora bedzie si¢ z pewnoscia dobrze
graé. Oczywiscie mozna jg dalej rozbudowywac,
ale na poczatek to z pewnoscia wystarczajacy
poziom skomplikowania. Zyczymy udanej zabawy!




Charyzmaty — niezwykle moce, ktorymi
dysponujg anioly. Kazdy Charyzmat ma siedem
pozioméw mocy, przy czym siédmy poziom
pozwala na naprawde epickie  dzialania.
Charyzmaty zapewniajg aniotowi takie mozliwosci,
jak spowodowanie pot¢znego wybuchu na
obszarze kilku przecznic, rozkochanie kogo§ w
sobie na $mieré¢ i zycie jednym spojrzeniem,
bieganie po pionowych $cianach i wodzie niczym
we wschodnich filmach walki, wydawanie
$miertelnikom  rozkazéw, — zmienianie  ich
wspomnien, wzbudzanie powszechnej paniki czy

tez kierowanie cudzym ciatem niczym marionetka.

Chory — kiedy Najwyzszy stworzyl anioly w

Zaswiatach, wyznaczyl im pewne funkcje,
przydzielajac tym samym do réznych Chéréw. Sa
one czym$ w rodzaju gatunku aniota, méwia nieco

0 jego charakterze i podejsciu do zycia.

Heretycy — $miertelnicy, ktérzy stuzg Skazanym.
Niektorzy tworza wokot Daiva kulty 1 wyznaja ich
niczym bogéw, inni za§ czujg si¢ bardziej
ochroniarzami, stugami albo nawet przyjaciéimi
Skazanych, ktérym przysiegli wiernosc.

Karnawal — zblizajaca si¢ apokalipsa wywiera na
ludzi bardzo rézny wplyw. Niektorzy udaja, ze nic
si¢c nie dzieje i zyja jak dawniej, jednak inni
popadaja w obled o réznym stopniu nasilenia,
zwany Karnawalem. Osoby, ktére dotaczaja do
korowodu tych, ktorzy przeczuwaja koniec $wiata,
zaczynajg, szaleé, spelnia¢ swoje najmroczniejsze
pragnienia, robi¢ rzeczy zupelnie nieracjonalne.
Inni popadaja w fanatyzm religijny, probujac
odpokutowa¢ grzechy. Karnawal daje ludziom
czgdciowg, odporno$¢ na moce nadnaturalnych, a
czasem rowniez nowe, niezwykle zdolnosci.
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Konklawe — rada najwyzszych Pieczecia aniotow,

podejmujaca wickszos¢ waznych decyzji odnosnie
funkcjonowania Swiqt}fni. Na czele Konklawe stoi
Egzarcha, ktéry pelni role wiladcy absolutnego
anielskiej spolecznosci. Czescia Konklawe jest
Kapituta, czyli grupa anioléw, ktére dziela miedzy
siebie  zarzadzanie

poszczegblnymi  galeziami

dziatalnosci Swiatyni.

Natchnieni — ludzie, sluzacy aniolom. Kiedy

zostaja ~ natchnigci  $wiattem  Najwyzszego,
porzucajg bez zalu swoje dotychczasowe zycie,
aby w calosci poswiecic¢ si¢ nowej misji. Nigdy nie
zdradza swojego pana ani nie odmoéwia wykonania

nawet samobdjczego rozkazu.

Patroni — siedmiu Archaniotéw zestalo na $wiat
swoje dzieci, czyli anielskie Zastepy. Tworzac
posta¢ decydujecie, ktéry z Patrondéw stworzyt
Waszego bohatera . Ten wybdr okresla rowniez,

do ktérego Zakonu nalezy aniot.

Piecze¢ — odpowiednikiem duszy aniola jest jego

Piecze¢. Najmniej znaczni skrzydlaci maja
Pierwsza Pieczeé, a najpotezniejsi posréd nich -
Siédma. Jedna =z najstraszliwszych kar jest
ztamanie Pieczeci, ktore czyni z aniota Grzesznika

1 wyjmuje go spod opieki Patrona.

Potepieni — godni pozalowania ludzie, ktorzy
zaprzedali swoje dusze Upadlym. Niektorzy
zrobili to w nadziei na zdobycie mocy lub wiadzy,
inni zostali podporzadkowani wbrew swojej woli —
z punktu widzenia anioléw nie ma to zadnego
znaczenia. Stuzac Upadlym wydali na siebie wyrok
$mierci.
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Relikwie — $wigte przedmioty, ktérych uzywaja
anioly w walce z Upadlymi (a czasem réwniez
podczas pojedynkéw miedzy soba). Relikwie
moga wygladad
wszystkim do zadawania ciosow, jednak sg wsrod

jak bron 1 stuzyé przede
nich na przyklad przedmioty, pelniace role zbroi,
naszyjniki pomagajace w uwodzeniu czy motory,

wybierajace zawsze najkrétszg droge do celu.

Skazani (Daiva) — kiedy$

sprzeniewierzyly si¢ Jedynemu i za kare zostaly

istoty,  ktore

zestane na Ziemig. W dawnych czasach Skazani
dysponowali duza moca i byli czczeni przez ludzie
jako bogowie. Pézniej na wiele wiekéw utracili
swoje zdolnosci, by na powrdt przebudzié si¢ w
przededniu apokalipsy. Cz¢$¢ Daiva wspolpracuje
z aniolami, cze$¢ woli wyslugiwaé sie Wrogowi,
wigkszos¢ stara si¢ jednak dba¢ przede wszystkim

o wlasne interesy.

Swigtynia — S$wicte miejsce, w ktérym anioly
moga modli¢ si¢ do swoich Patronéw 1 liczy¢ na
ich taskawe spojrzenie. Wokol takich zrédet mocy
gromadzg si¢ wszyscy skrzydlaci z danego miasta,
tworzac silnie zhierarchizowana spolecznosé.
Swia;cynie rzadza si¢ jasnymi, surowymi zasadami
(takimi
geograficznej)

samymi niezaleznie od szerokosci
i wyznaczaja aniolom zadania.
Przywédcea Swiatyni jest Egzarcha, ktéry sprawuje
absolutng wladz¢ nad kazdym aspektem zycia

Zastepow.

Upadli (Enim) — stuzace Wrogowi istoty, w
Kregach
Pickiel. Czesci z nich udaje si¢ jednak wydosta¢ na

wickszosci zamknigte w  kolejnych

powierzchni¢  Ziemi, gdzie sieja chaos 1

zniszczenie.  Ich  nadrzednym  celem  jest
uwolnienie z dna Piekiel swego pana, zwanego
przez anioly Wrogiem. Tocza zazarta wojng z
Zastepami, dazac do apokalipsy. Niektére z nich

to upadte anioly, ktére odwrocily sie od Stworcy.

Wroég — potezna istota, ktéra przed eonami
sprzeciwita si¢ Najwyzszemu i zostala wtracona
do najnizszego Kregu Piekiel. Ziemia jest jego
wiezieniem i poprzez rozpetanie apokalipsy Wrog
zamierza wydostaé si¢ na wolno$é. Stuza mu
Enim, zwani przez anioly Upadlymi. Zast¢py
zostaly zestane na $wiat, aby nie dopusci¢ do
apokalipsy i pokrzyzowaé plany Wroga.

1

Zakony — dzieci kazdego z Patronéw tworza
osobny Zakon, czyli frakcje w spolecznosci
aniotéw. Zakonéw jest siedem i kazdy pochodzi
od jednego z Archanioléw: Aratrona, Hariela,
Mechakiela, Ofiela, Raguela, Uzjela i Zeruela.
Anioly z tego samego Zakonu maja podobny
$wiatopoglad i staraja si¢ wspiera¢ nawzajem.
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Ponizszy rozdzial napisaliSmy z mysla przede

wszystkim o osobach, ktére maja juz

doswiadczenia z grami fabularnymi, ale nie miaty

jeszcze okazji uczestniczy¢ w  sesja  Armii
Apokalipsy. Chcielismy stworzy¢  tekst, ktory
moéglby  poméc  Wam  zapoznaé  sie¢  z

podstawowymi zalozeniami systemu i latwiej
przygotowa¢ do uczestniczenia w Kronice. Dla
0s6b  zaznajomionych z systemem moze on
stanowi¢ forme przypomnienia najwazniejszych
faktéw 1 zasad.

Na kilku najblizszych stronach znajdziecie
informacje o $wiecie Armii Apokalipsy, typie
postaci, ktére mozecie stworzyé oraz o
podstawach mechaniki. Tekst zostal pomyslany
jako wsparcie dla podrecznika, a nie jego substytut
— jezeli system przypadnie Wam do gustu, goraco

do
podrecznik podstawowy oraz dodatki. Pozwola

namawiamy Was zaopatrzenia si¢ W

one lepiej zrozumie¢ zasady gry 1 przede

wszystkim pozna¢ w znacznie wigkszym stopniu
cale bogactwo $wiata Armii Apokalipsy.

Swiat wokét postaci

Akcja Armii Apokalipsy dzieje si¢ w $wiecie
podobnym do naszego, ktéry jednak znajduje sie
na skraju kataklizmu. Przed eonami Stworca
zamknal na nim potezng istote (czy moze raczej
byt), ktéra obecnie jest bliska wydostania si¢ ze
swojego wigzienia. Jezeli mu si¢ to uda, $wiat, a
moze i caly wszechs$wiat, spotka zagtada. Owego
nazywa si¢ po
Dysponuje on niewyobrazalng moca, ktéra jednak

wieznia prostu  Wrogiem.

na razie ograniczana jest przez muty jego

y/
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wigzienia. Gracze wcielaja si¢ role anioléw, ktére

zostaly zestane na $wiat, aby powstrzymaé Wroga
i nie dopusci¢ do apokalipsy.

Zgodnie z zalozeniami systemu caly $wiat
powstal wylacznie po to, aby Stwdrca mogt
stracaé tu wszelki niepozadany element — od
arcypoteznych istot, po malo istotne byty, ktore
jako§ mu si¢ sprzeniewierzyly. Calos¢ zostala
wigzienie 0O
Na

miedzy $miertelnikami, osadzano tych najmniej

zaprojektowana jako kolejnych

poziomach bezpieczefistwa. powierzchni,

klopotliwych  skazancéw, za§ na kolejnych
poziomach Piekiel ladowaly coraz silniejsze istoty.
Si6dmy Krag Piekiel to miejsce przetrzymywania
Wroga. Obecnie mury pomiedzy poszczegdlnymi
Kregami sa coraz stabsze, pojawiaja si¢ kolejne
przejcia na powierzchnig. Dlatego pomiedzy
ludzmi dziata coraz wigcej Upadlych — slug

Wroga, ktére pomagaja swemu Panu w ucieczce.

Oproécz nich w Armiach Apokalipsy spotkaé
mozne jeszcze Daiva, zwane Skazanymi. To istoty,
ktére zostaly tu niegdyS zeslane za jakie$
przewiny, jednak nie sprzymierzyly si¢ z Wrogiem.
W przeszlosci staraly si¢ jako§ urzadzi¢ sobie
zycie na Ziemi. Niektére byly nawet czczone jako
starozytni bogowie i demony. Obecnie s3 niejako
zawieszone miedzy dwoma stronami konfliktu. Z
jednej strony maja sity Wroga, z drugiej za$
anielskie ~ Zastepy,  ktore
Upadtych.

okreslaja si¢ po jednej ze stron, wigkszos$¢ jednak

przyszly  tutaj

powstrzymac Niektorzy — Skazani

przede wszystkim dba o wlasne interesy.

Swiat bardzo przypomina nasza
wspblczesnosde, istnieja jednak pewne roéznice.

Wszystko jest w nim bardziej intensywne — od
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koloréw, po emocje. Tajemnicza sita, nazywana
Karnawalem wptywa na ludzi, czyniac ich bardziej
skfonnymi do ekstremalnych zachowan. Tak,
jakby instynktownie przeczuwali nieuchronny
koniec, $miertelnicy staja si¢ albo bardziej
hedonistyczni, starajg si¢ sprobowaé wszystkiego,
poki jeszcze jest na to czas albo tez popadaja w
religijny fanatyzm, prébujac odkupi¢ swoje winy
wobec zblizajacego si¢ Dnia Sadu. Karnawal nie
oddzialuje na wszystkich w tym samym stopniu.
Niektérzy zdaja si¢ by¢ niemal catkowicie odporni
na jego wplyw, podczas gdy inni zupelnie traca
zmysly. Wigkszos¢ plasuje si¢ gdzie§ po srodku.
Nadal
restauracje, ludzie chodza do pracy, lacza si¢ w

jednak normalnie funkcjonujq firmy,
pary i bawia w klubach. Po prostu wszystko ma
troche bardziej ekstremalny charakter.

Temat gry

Armie Apokalipsy to gra fabularna o
aniolach zestanych miedzy $miertelnikow, ktére
starajg si¢ nie dopusci¢ do ostatecznej zaglady
wszech§wiata. Gracze wcielajg si¢ w  role
skrzydlatych, zamieszkujacych ludzkie ciata. Sq oni
czescia Swiatyni — lokalnej anielskiej spotecznosci,
strzegacej uswigconego miejsca, z ktorego poprzez
modlitwy mozna czerpa¢ moc. Anioly dysponuja
niesamowitymi Charyzmatami, ktére czynig z nich
jedne z najpotezniejszych istot, stapajacych po
Ziemi. Pojedynki na dachach budynkéw, ciskanie

cigzaréwkami, rozkochiwanie w sobie

$miertelnikéw  jednym  spojrzeniem czy tez
wydawanie im rozkazéw, ktérym nie potrafig sie
skrzydlatych

sprzeciwi¢, to dla codzienne

wyzwania.

Jednym z waznych tematéw sesji bedzie
walka z Wrogiem, niszczenie jego planéw i
ochrona Swiatyni przed jego stugami. Upadli
moga stanowi¢ wyzwanie jako przeciwnik w
otwartej walce, jednak nie brakuje wsréd nich
dos$wiadczonych okultystéw 1 mistykéw. Na
sesjach znajdzie si¢ wigc réwniez miejsce na
rozszyfrowywanie

tajemnych symboli,

interpretowanie  przepowiedni 1 odprawianie

rytualow.

Podstawowym tematem systemu jest jednak
sytuacja, w ktorej znalazly si¢ Wasze postacie. Z
jednej strony skladajq si¢ one z niemal idealne
anielskiej czastki o wielkiej mocy, z drugiej za$
wypelnione sa ludzkimi emocjami, ambicjami i
stabo$ciami. To bardzo wybuchowa mieszanka,
ktéra sprawia, ze dla skrzydlatych wyzwaniem
réwnie trudnym, co walka z Wrogiem, jest

koegzystencja w ramach jednej Swiatyni.

Do tego Zastgpy musza poradzi¢ sobie z
ideq cielesnosci, ktora do tej pory byta im zupelnie
obca. Nowe doznania i potrzeby maja na nie
wielki wplyw. Jedni z radoscia si¢ im poddaja, inni
za$§ wybieraja droge wstrzemigzliwosci, starajac sig

odcia¢ od zbednego rozkojarzenia. Polaczenie
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fascynacji cielesno$cia i anielskiego
przyzwyczajenia do silnej hierarchii tworzy pole
do mniej lub bardziej ekstremalnych, a juz na

pewno emocjonujacych relacji.

Bardzo  waznym  elementem  Armii
Apokalipsy sa relacje miedzy aniolami. Akcja
kazdej Kroniki odbywa si¢ na terenie

pojedynczego miasta. Inni skrzydlaci, ktérych
Wasze postacie poznaja w trakcie sesji, nie beda
drodze

otoczenia. Wasze relacje beda ewoluowac i ulegaé

tylko  napotkanymi  po elementami
réznym zmianom. Bedziecie mieli wérdd innych
czlonkow Swiqtyni przyjaciol, wrogéw, zacieklych
rywali 1 namigtnych kochankéw. To watki

zwiazane z nimi beda zapewne osia Kroniki.

Estetyka

Swiat Armii Apokalipsy trudno nazwaé
szaroburym. To miejsce o intensywnych barwach,
mienigce si¢ Swiattami reklam 1 neondéw
odbijajacych si¢ od I$niacych masek samochodow,
a takze wyzywajacych strojow ludzi bawigcych sig
w klubach. Oczywiscie nie brak w nim réwniez
brudu i zniszczenia — w koficu niewiele dzieli go
od ostatecznego upadku. Na pierwszy plan
wychodzi jednak jego blask i wszystkie atrakcje,
ktorych jest w stanie dostarczyé. Wasze postacie
trafia do miasta pelnego szalonych imprez w
nielegalnych klubach, wykwintnych przyje¢ w
najlepszych  dzielnicach, nocnych wyscigow,
dachach

klimatycznych na wpdl opuszczonych fabryk i

epickich ~ walk  na budynkéw,

bajecznie luksusowych apartamentow.

Za maska ciaglej zabawy 1 koloréw kryje sie
jednak

Przestepczos¢ zorganizowana ma si¢ lepiej niz

ciemniejsza  strona  rzeczywistosci.
kiedykolwiek, poza os$wietlonymi centrami miast
szerzy si¢ ubostwo, przybywa ludzi, ktérzy nie
potrafia poradzi¢ sobie z rzeczywisto$cig. Ale
Armie Apokalipsy nie sa bynajmniej studium
probleméw  spolecznych czy gleboka analiza
moralnego upadku. To $wiat przypominajacy
uniwersa  wielu  filméw  sensacyjnych  —
przerysowany i podkolorowany po to, by daé

Wam wiecej rozrywki.
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Ta sama zasada dotyczy aniotéw. Skrzydlaci
ubierajg si¢ w odwazne stroje, bawia si¢ w
klubach,
samochodami. Ich styl i zZycie sa zupelnie

niesamowitych jezdza ~ drogimi
wyjatkowe. To nie jest system o przyziemnych
sprawach. Nawet, jezeli jaki§ aniol Zyje na ulicy

bedzie

niesamowite wrazenie, co jego zamozniejsi bracia i

bez  pieniedzy, sprawial to samo
siostry, a jego podniszczony strdj bedzie wygladat
wyjatkowo klimatycznie. Nie musicie si¢ tez
przejmowac takimi szczegbtami, jak praktycznosé
wybranych ciuchéw czy porecznosé broni. Wasze
postacie sa troche¢ jak bohaterowie komiksow —
bez problemu utrzymuja si¢ na gzymsach
budynkéw w butach na obcasach, dzierzac w
rekach olbrzymie miecze. Cigzkie glany nie wydaja
praktycznie odglosu, gdy si¢ skradaja, a rozpieta
skoérzana kurtka bedzie im stuzy¢ réwnie dobrze
przy 30-stopniowym mrozie, co 40-stopniowym
upale. Nie chodzi o realizm — macie stworzy¢
sobie takie postacie, jakie Wam si¢ podobaja i méc
bawic si¢ ich stylem.

Postacie graczy

Weielacie si¢ role aniotow, ktore przybyly na
$wiat z misjq powstrzymania Wroga. Przebudzily
sic w S$miertelnych cialach 1 staraja si¢ teraz
poradzi¢ sobie w zupelnie nowej rzeczywisto$ci.
Zapewne co$ laczy Was z pozostalymi cztonkami
druzyny. By¢é moze piastujecie  podobne
stanowiska w Swiqtyni, moze Wasz los zostal
mistycznie  polaczony. O tym  wszystkim
poinformuje Was prowadzacy na samym poczatku

Kroniki (to jego decyzja).

Tworzac posta¢ musicie zdecydowaé ktory z
siedmiu Patronéw powolal ja do zycia. Wszystkie
dzieci jednego Patrona nazywa si¢ Zakonem i
stanowia one swego rodzaju frakcje w Swiatyni.
Y.aczy je wspdlna ideologia i system wartosci, choc
moga  si¢
przekonaniach. Skrzydlaci wspolpracuja ze soba

oczywiscie nieco  rézni¢é  w
niezaleznie od Zakonéw, z ktérych pochodza, nie
ma wicc zadnego problemu, jezeli kazdy z graczy

chce, by jego postac nalezata do innej frakeji.

Kazdy aniol pochodzi tez z jednego z

niebianiskich Chéréw. Chér to swego rodzaju
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»gatunek’ aniota albo raczej jego dusza. Nie ma
wplywu na wspélczynniki, méwi  jednak o
wygladu
skrzydlatego. Chéréw jest siedem i w kazdym z

pewnych cechach osobowosci i
Zakonow wystepuja one mniej wigcej w rownych
proporcjach. Nie ma jakichs ,,typowych” polaczen
Choéréw 1 Zakondw, wszystkie sa dokladnie tak
samo poprawne.

Skrzydlaci posiadaja trzy formy, ktére moga
przybiera¢ wedle woli. Najczesciej wygladaja jak
zwykli ludzie, ich wyjatkowe cechy ledwie
przebijaja przez powierzchownosé $miertelnika. W
formie Elyon anioly maja wyraznie widoczne
skrzydla. Poza tym ujawniaja si¢ ich Stygmaty,
wyjatkowe wygladu,
poszczegdlnych oséb. Skrzydlaci mogg tez przyjaé
Adon, wygladajaca  jak
humanoidalna istota, ktéra dysponuje przy tym

cechy rézne u

forme Swietlista,

olbrzymimi  mozliwosciami.  Niestety, maja
mozliwos¢ przybrac ja tylko na krotki czas, dopoki
wewnetrzne $wiatlo nie zacznie wypala¢ ich od

$rodka.

Wasze

wigkszej spotecznosci Zastgpow. Kazdy posiadaé

anioly beda integralng czgscia
bedzie konkretne stanowisko w Swiqtyni, wiazace
sie¢ z jakimi§ obowigzkami oraz przywilejami. W
Armiach Apokalipsy nie ma odgérnego zalozenia
co do pozycji bohateréw w anielskiej hierarchii.
Wszystko zalezy tutaj od pomystu Mistrza Gry na
Kronike. Moze przewidzie¢ dla Was miejsce
wplywowych

Swiatyni, réwnie dobrze jednak mozecie zagrac

posréd  najmniej osobistosci
wladcami spolecznosci. Tak czy owak prowadzacy

powinien przed tworzeniem postaci
poinformowa¢ Was o sytuacji bohateréw. W
zalezno$ci od jego decyzji otrzymacie rézna liczbe
punktéw do rozdania miedzy wspdlczynniki

Waszych anioléw.

Miejsce w Swiecie

Nawet, jezeli przyjdzie Wam gra¢ najmniej

poteznymi  posréd  skrzydlatych, mozliwosci
Waszych postaci beda olbrzymie, znaczaco
przekraczajace  potencjal nawet najbardziej

wybitnych $miertelnikow. Zwykli ludzie, poza
absolutnie wyjatkowymi sytuacjami, nie powinni
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stanowi¢ zadnego wyzwania dla aniotéw. To
bardziej postaci tta. Owszem, co pewien czas
zdarzaja si¢ wéréd nich wyjatkowe jednostki jak
prorocy czy nowi ewangelisci, jednak po pierwsze
stanowig oni bardzo rzadki wyjatek, po drugie
pozostaja istotami bardzo kruchymi, ktére raczej
nie powinny Wam zagrozi¢. Predzej juz poznacie
ich jako bezbronne istoty, o  ktérych

bezpieczedstwo z jakich§ powodoéw bedziecie
musieli dbaé.

Skazani rowniez nie powinni stanowic

zagrozenia  dla  Zastegpdéw.  Owszem — —
najpotezniejsi z nich potrafia dotrzymac kroku
skrzydlatym, jednak przecigtny Daiva zawsze
bedzie stabszy od przecigtnego aniota. Ich
mozliwosci 1 moce czynia z nich potencjalnych
przeciwnikéw (albo partneréw), stawiajg ich
jednak w wyraznie gorszej pozycji. Jezeli udaje im
sic zdoby¢ przewage nad Swiatynia, zazwyczaj
wynika to z ich szerokich kontaktéw i mozliwosci
wplywania na miasto, a nie z poteznych mocy czy

niesamowitego potencjatu.

Jedynymi istotami, ktére moga naprawde
zagrozi¢ skrzydlatym, sa Upadli. Cho¢ nie brakuje
wsrdd nich na wpot bezmyslnych, stabych istot,
czesto mozna natknaé sic na stugi Wroga,
dysponujace wielka moca, czasem poréwnywalng
jedynie z najsilniejszymi aniolami w mieScie.
Nawet w sytuacji, gdy ich potencjal jest nizszy niz
aniotéw, Upadli czgsto nadrabiaja liczebnoscia.
Tylko najbardziej pyszni 1 aroganccy posroéd

ZastgpOw ignorujg zagrozenie ze strony Wroga.

Czestym przeciwnikiem dla Waszych postaci
beda tez inni cztonkowie Swiatyni. Istnieje bardzo
mozliwosciami

duza przepasé miedzy

najstabszego 1 najsilniejszego  aniola  w
spotecznoéci. Dobrym wyznacznikiem potencjatu
jest Piecze¢ — symbol bliskosci z Patronem. Cho¢
nie zaleza od niej bezposrednio Zadne
wspblezynniki, mozecie bezpiecznie zakladal, ze
postacie o wyzszej Pieczeci beda dysponowaé
wigkszymi mozliwosciami, niz ich bracia i siostry,
posiadajace nizszq Piecz¢é. Tak samo, jak
stanowiska, poczatkowa Piecze¢ Waszych postaci

zalezy od Mistrza Gry.
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Podstawowe zasady

Mechanikai Armii Apokalipsy nie nalezy do

wymaga
zapamigtania kilku pojeé i nazw. Nie macie przed

szczegblnie  skomplikowanych, choé
soba najbardziej realistycznej gry w  historii.
Naszym nadrzgdnym celem bylo stworzenie
zasad, ktére z jednej strony dostarczg na sesjach
duzo zabawy, z drugiej za$ nie beda zbyt czesto
odrywaé Was od fabuly. Zamieszczony tutaj opis
to tylko podstawowe informacje na temat
mechaniki — jej pelen opis znajdziecie naturalnie w

podreczniku gtéwnym.

(niemal) brak kostek

W Armiach Apokalipsy po kostki siegacie
bardzo, bardzo rzadko. Podczas wykonywania
normalnych testow, w tym przy dziataniach
przeciwstawnych i zlozonych, kostka w ogdle nie
bedzie Wam do niczego potrzebna. Przeszkody
bedziecie pokonywaé albo automatycznie, albo
(ezeli nie macie

wystarczajaco  wysokiego

Atrybutu) przez wydawanie specjalnych punktow.

Precz z doswiadczeniem

W Armiach Apokalipsy zalezalo nam, aby
kazda Kronika dotyczyla postaci o konkretnym
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poziomie mocy. Nie ma zadnego problemu, Zeby
Mistrz grupy
Kardynatow, ktéra rzadzi cata Swiqtymg. Z drugiej

Gry przygotowal sesje dla

strony réwnie dobry jest pomys! serii przygod dla
zupelnie poczatkujacych anioléw. Nie chcieli$my,
zeby pozycja Waszych postaci co chwila si¢
zmieniata. Dlatego zrezygnowaliSmy 2z zasad
rozwoju bohateréw. W Armiach Apokalipsy nie
ma Punktéw Do$wiadczenia, a wspdiczynnik
postaci rosna bardzo powoli (wlasciwie tylko w
przerwach miedzy Seriami, czyli co kilka —
kilkanascie sesji).

Atrybuty na trzech ptaszczyznach

Posta¢ okredlona jest przez sze$¢ Atrybutéw
podzielonych na trzy plaszczyzny (fizyczna,
intelektualng 1 spoleczna). To najwazniejsze
wspolczynniki  Waszego bohatera 1 od nich
najczesciej bedzie zaleze¢ powodzenie w testach.
Jak tatwo si¢ domysli¢, do testéw zwiazanych ze
uzywac

sfera fizyczna bedziecie Atrybutéw

Fizycznych i tak dalej.

Skala Atrybutéw

Kazdy Atrybut miesci si¢ w przedziale od 1
do 7. Przecigtna warto$¢ dla $miertelnika wynosi 2
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lub 3. Zaden zwykly czlowiek nie moze mie¢
Atrybutu o wartosci wyzszej niz 4 — sg one
zarezerwowane wylacznie dla nadnaturalnych istot
(jak na przyklad Wasze postacie).

Akcja i Reakcja

Atrybuty z kazdej plaszczyzny dziela si¢ na
pare: Akcja 1 Reakcja (wige Wasz postac¢ posiada
np. Akcje Spoleczng i Reakcje Spoteczna). Gdy
bohater aktywnie do czego$ dazy (przeskakuje
miedzy budynkami, rozwiazuje zadanie, stara si¢
uwies¢ innego aniota), korzysta z Atrybutu Akcji.
Gdy to on jest celem czyjegos dazenia (unika
spadajacego glazu, odpowiada na trudna zagadke,
nie chce ulec naciskowi), korzysta z Atrybutu
Reakgji.

Specjalizacje

Wasze postacie sg réwniez okreslone przez
przypominaja
umiejetnosci z wielu innych systemoéw, ich wplyw

Specjalizacje, ktore nieco
na mozliwosci bohatera uzalezniony jest jednak od
wydawania Punktéw Faski (o czym dalej).
Celnosc,

Przykladami Specjalizacji sa:

Prowadzenie, Rzemiosto czy Obycie.

Specjalne punkty

Kazda posta¢ posiada trzy specjalne typy
punktéw, ktére moze wydawac podczas sesji, zeby
uzyska¢ jakie§ dodatkowe efekty. Sa to: Yaska
Pana (automatycznie odnawiana po kazdej sesji),
Sita Woli (ktéra odnawia si¢, gdy bohater
zapomina si¢ w przyjemnoSciach) oraz Gniew
Pana (odnawiany, gdy posta¢é modli si¢ w
Swiatyni).

Trudnos$¢ testu

Schemat testu jest zawsze taki sam,

niezaleznie od tego, czy jest on prosty (ap.
przeskoczenie muru), czy tez wykonuje si¢ go
przeciwko innej postaci (np. situjac si¢ z nig na
reke). Najpierw Mistrz Gry podaje Trudnosé testu
oraz najbardziej odpowiedni do niego Atrybut. W
przypadku testéw prostych prowadzacy okredla
poziom Trudnosci na postawie oceny sytuacji,
natomiast w testach zlozonych o Trudnosci
decyduja Atrybuty osoby, przeciwko ktorej test

jest wykonywany.
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Automatyczny sukces

Jezeli Trudno$¢ testu jest nizsza lub réwna
niz testowany Atrybut, postaci automatycznie
udato si¢ go zdaé (przeskoczyla przez plot czy
pokonala innego aniota na r¢ke). Nie sa
wymagane zadne dodatkowe deklaracje. Biorac
pod uwage, ze Wasze postacie maja wysokie
Atrybuty, na sesjach bardzo wiele testéw bedziecie

w stanie zda¢ automatycznie.

Punkty Y.aski

W przypadku, gdy Atrybut okazal si¢ nizszy
od Trudno$ci, macie do wyboru dwie opcje.
Mozecie uznaé, ze ta proba nie powiodla sig
postaci - w koficu czasem co$§ si¢ zwyczajnie nie
udaje. Druga opcja to wydanie Punktu FLaski.
Dzigki temu na czas testu mozecie do Atrybutu
doda¢ 2 i ewentualnie warto§¢ pasujacej do
sytuacji Specjalizacji (np. Celnosci przy strzelaniu
Jezeli
tymczasowa warto$¢ Atrybutu (po uwzglednieniu

albo  Wrazenia przy  uwodzeniu).
modyfikatora za wydany Punkt Faski) jest wyzsza
lub réwna niz Trudnosé, test si¢ powiddl, a
wydany Punkt Yaski wréci Wam po sesji.

Sita Woli

Zamiast wydawa¢ Punkt ZLaski, mozecie
zdecydowac si¢ na poswigcenie punktu Sity Woli.
Dziata on bardzo podobnie jak Laska, nie bierze
jednak pod uwage Specjalizacji, lecz na czas testu
dodaje po prostu +5 do Atrybutu. Sita Woli ma
jednak t¢ wadg, ze nie odnawia si¢ automatycznie
po sesji. Wasza posta¢ musi da¢ si¢ porwaé chwili
1 zatraci¢ w jakiej§ przyjemnosci czy zabawie, aby

odzyskac pojedynczy punkt Sity Woli.

Sytuacja

Kazda posta¢ okredlana jest dodatkowo
przez cechy Sytuacji, ktére méwig o niektérych
aspektach jej zycia. Dzigki Sytuacji okreslicie, jak
bogaty jest Wasz bohater, czy posiada dobrych
przyjaciol, jego wstepne

relacje z innymi

Zakonami i wiele innych tego typu zagadniet.
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Anielskie moce

Skrzydlaci
zdolnosciami, nazywanymi Charyzmatami, ktére

dysponuja specjalnymi
pozwalaja im dokonywaé niestychanych czynow.
Kazdy Charyzmat dzieli si¢ na siedem kolejnych
mocy, z ktérych kazda jest potezniejsza od
poprzedniej. To, jak wiele Charyzmatéw Wasze
postacie posiadaja na starcie, zalezy od decyzji
Mistrza Gry - silniejsze anioly znaja wigcej
Charyzmatéw niz ich mniej do$wiadczeni bracia.
Moce moga dziala¢ na trzy sposoby: niektére
aktywuja si¢ automatycznie, nie wymagajac nawet
deklaracji ze strony gracza, inne wymagaja
aktywowania, ktére albo sprowadza si¢ do
deklaracji, albo wymaga tez dodatkowo wydania
punktu Gniewu Pana. Ostatni typ to moce o
dzialaniu spornym. W ich przypadku zaréwno
uzywajacy Charyzmatu, jak i jego ofiara moga
wydawa¢ Gniew Pana, by ustalié¢, czy moc
zadziatala, czy nie.

Wazne jest nie tylko to, czy posta¢ posiada
wybrany Charyzmat, ale réwniez na jakim
poziomie znajduje si¢ moc, ktérej zamierza
wiasnie uzy¢. Aniol, ktéry uzywa mocy z drugiego
poziomu, nalezacej do Charyzmatu, ktérego
nauczyl si¢ na poziomie siédmym, uzyska
pozadany efekt znacznie latwiej niz skrzydlaty,
korzystajacy z tej samej mocy, ale posiadajacy

Charyzmat jedynie na trzecim poziomie.

Tu jeszcze jedna dosy¢ istotna uwaga. Moce
mozna z powodzeniem stosowaé nie tylko
przeciwko $miertelnikom, ale réwniez Skazanym,
Upadlym, a nawet aniolom. Problem polega
jednak na tym, ze skrzydlaci instynktownie
wyczuwaja, kiedy kto$ uzywa na nich Charyzmatu.
Moc nadal zadziala zgodnie z opisem, jednak
aniol bedzie doskonale wiedzial, ze jego dzialania
albo uczucia sa efektem nadprzyrodzonej
ingerencji. Co wigcej — bedzie on réwniez
$wiadom, kto uzyl na nim Charyzmatu.

Epickie Starcia

Raz na jaki§ czas Wasze postacie beda
uczestniczy¢ w wyjatkowych potyczkach. To moze
by¢ walka z gtéwnym przeciwnikiem, honorowy
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pojedynek z aniolem czy poscig za kluczowym
Bohaterem Niezaleznym. Obie strony dadza z
bedg latad
samochody i fragmenty budynkéw, potezne

siebie  wszystko: w  powietrzu
Charyzmaty beda sia¢ zniszczenie, a Swigte
Relikwie beda si¢ krzyzowaé z glosnym hukiem.
Na czas Epickiego Starcia zasady gry si¢ troche
zmieniaja. To réwniez jedyny moment podczas
sesji, kiedy si¢gniecie po kosci (konkretnie za
pojedyncza ko).

Nie bedziemy opisywaé tutaj szczegétowo
zasad Epickich Staré, najwazniejsze, zebyscie
zrozumieli samg filozofie, ktéra za nimi stoi.
Kazda strona (w walce jeden na jeden bedzie to
pojedyncza  postal) dysponuje  pewnym
Potencjalem w starciu. W klasycznej walce bedzie
to suma jej Akcji 1 Reakeji Fizycznej oraz Pieczeci.
Co tur¢ walki rzucacie k6 i dodajecie do
Potencjalu. Oczywiscie, to samo robi Wasz
przeciwnik. Ta osoba, ktéra uzyska najwyzszy
wynik, opisuje ten fragment starcia. Nie mdwi
tylko o swoich dziataniach, ale réwniez zagraniach
drugiej strony. Jezeli wygracie turg, mozecie
opisaé, jak bardzo epicko i efektownie walczy
Wasz bohater. Nie bodjcie si¢ korzysta ze
scenografii. Walczycie na placu budowy? Niech
aniol ci$nie we wroga jakim§ urzadzeniem albo
rozbije nim ceglang $ciang. To Wasza szansa, zeby

pokazad, jak wspaniali s3 Wasi bohaterowie.

Poza Potencjatem kazda ze stron dysponuje
Punktami Zwycigstwa. Wylicza si¢ je sumujac
wszystkie sze$¢ Atrybutéw postaci. Zawsze, gdy
przegrywacie ture, roznice w uzyskanych punktach
(sumy Potencjatu i k6) odejmujecie od Punktéw
Zwycigstwa Waszego bohatera. Analogicznie,
kiedy to Wy jestescie gora w jakim$ fragmencie
walkd, Punkty
Zwycigstwa. Kiedy jedna ze stron straci je

przeciwnik  odpisuje  sobie
wszystkie, przegrata starcie i jest zdana na taske i
nietaske zwyciezey. Jezeli to Wy zatriumfowaliscie,
mozecie teraz jedna deklaracja pozbawic
pokonanego zycia lub tez wielkodusznie podaé

mu reke 1 pomoc wstaé - to Wasz wybor.

Oczywiscie podczas Epickich Staré postacie
moga korzysta¢ z Charyzmatéw, jednak dzialajg
one troche inaczej niz zazwyczaj. Z kazdego
Charyzmatu mozecie skorzysta¢ tylko raz podczas
walki. W tej turze, w ktérej go uzywacie, dodajecie
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jego warto$¢ do rzutu ko. Jezeli zwycigzycie w tym
fragmencie starcia, w Waszym opisie bedziecie
musieli uwzglednié, zZe posta¢ korzystala =z
nadprzyrodzonych mocy i wyjasnié, w jaki sposéb
dany Charyzmat pozwolil jej uzyska¢ przewage. Z
punktu widzenia mechaniki nie ma zadnej réznicy,
czy skorzystacie z Mlota Pana, by cisnac
przeciwnikiem w $ciang, czy z Niebiafskiego
Pi¢kna, by go zauroczy¢ — liczy si¢ jedynie poziom
Charyzmatu, z ktorego korzystacie. Reszta to juz

kwestia opisu.

I ostatnia sprawa. Jezeli w jakiejs turze
jestescie niezadowoleni z rzutu k6, mozecie wydac
punkt Gniewu Pana, zeby wykona¢ go ponownie.
W sumie w jednym fragmencie walki mozecie
wyda¢ maksymalnie tyle Gniewu Pana, ile wynosi
warto§¢ Pieczeci Waszego bohatera. Czyli jezeli
posta¢ ma Czwartg Pieczeé, moze wydaé nie
wiecej niz 4 punkty Gniewu Pana. W takim
wypadku moglaby wykona¢ w jednej turze w
sumie pig¢ rzutow k6 (jeden zwykly i 4 przerzuty).
Wybieracie najwyzszy wynik ze wszystkich
rzuconych w jednej turze i to wlasnie jego wartosé
dodajecie do Potencjatu. Nie musie z gory
deklarowaé, ile Gniewu Pana planujecie wydacd.

Jezeli wynik Wam si¢ nie podoba, mozecie po
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prostu poswieci¢ kolejny punkt i rzucaé jeszcze

raz.

To juz wszystkie najwazniejsze zasady
mechaniki Armii Apokalipsy. Jak widzicie nie sa
one bardzo skomplikowane i daja graczom dos¢
duza kontrol¢ nad rozgrywka. Wrydajac Punkty
Y.aski mozecie zadecydowad, ktore testy Wam sig
powioda, a ktére nie. Podczas Epickich Staré
macie mozliwos§¢ opisywania niesamowitych
wyczynéw Waszych postaci, jesli tylko wygracie
ture walki. Przy okazji wcielacie si¢ w anioly, ktore
sa naprawde poteznymi istotami i mogg dziata¢ w
bardzo efektowny sposéb, wplywajac w duzym
stopniu na $wiat wokoét siebie. Mamy nadzieje, ze
dzicki temu granie w Armie Apokalipsy bedzie dla

Was $wietng rozrywkal




Podrecznik do Armii  Apokalipsy zawiera
kompletne zasady tworzenia postaci, ten rozdzial
ma jednak stanowi¢ dla niego naturalne wsparcie.
Nie jest wystarczajacy do przygotowania nowego
bohatera (nie zawiera niezbednych do tego zasad),
moze jednak ulatwi¢ Wam prace¢ i pokazal, jak
tatwo Wasze
Ponizszy tekst piszemy z mysla o osobach, ktére

uczynié anioly  ciekawszymi.
maja juz pewne doswiadczenie z RPG 1 nie
tlumaczymy w nim podstawowych pojeé —
wierzymy, ze poradzicie sobie bez tego. Mamy
nadzieje, ze te porady przydadza si¢ nie tylko
osobom, ktore po raz pierwszy tworzg bohateréw
do Armii Apokalipsy, ale réwniez zainspiruja
osoby, ktore maja juz za sobg kilka rozegranych
Kronik.

Koncept postaci

Zacznijmy klasycznie — od pomystu na
postaé. Tematyka Armii Apokalipsy nie jest
wyjatkowo oryginalna — nigdy nam o to nie
chodzito. Istnieje cate mnoéstwo filméw 1 ksiazek,
ktére opowiadaja o aniotach przebudzonych we
wspblezesnym $wiecie. Co wigcej, wyobrazenia na
temat niebianskich istot sa stalym elementem calej
kultury europejskiej, wigc o natchnienia i wstepne
pomysty na postacie z pewnoscig nie bedzie Wam
trudno. Uwazajcie jednak, bo latwo mozecie
wpasé

dowiedzie¢ trochg¢ o realiach systemu, zanim

w pewng pulapke. Postarajcie  si¢
starannie wyobrazicie sobie bohatera. Moze si¢
okazaé, ze Wasze wyobrazenie sytuacji Zastepoéw
we wspolczesnym $wiecie trochg rozmija si¢ z
podrecznikowym. Jezeli bedziecie tworzyé postaé
gléwnie w oparciu o wzorce kulturowe, a nie tresé
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podrecznika, Wasza postaé moze nie by¢ idealnie

dopasowana do realiéw. To trochg tak, jakby kto$
znal doskonale dzieta Tolkiena i tworzyl postac
do jakiego$ systemu fantasy. Wiele rzeczy jest
podobne w kazdym z nich, z drugiej jednak strony
zawsze  istnieja  pewne

cechy  szczegdlne,

charakteryzujace konkretna gre.

Ponizej prezentujemy kilka waznych faktow
ze Swiata Armii Apokalipsy, o ktérych powinniscie
pamigtac tworzac bohatera. To jednak tylko skrot
— naprawde warto, zebyscie zapoznali si¢ z
rozdziatem o realiach z podrecznika gtéwnego.

Anioly nie pamigtajg Niebios

Gdy aniol przebudza si¢ na tym $wiecie, nie
ma zadnych wspomnien z Zaswiatéw. Moze
odczucia, nie do konca

posiada¢  mgliste

sprecyzowane —emocje zwijzane ze  Swojq
egzystencja przed przebudzeniem, jednak nie jest
w stanie ich wyrazne przywolaé. Jasne, mozecie
uznaé, ze dwie z Waszych postacie cos§ do siebie
przyciaga, wiec najwyrazniej laczylo je co$
wezesniej, ale to bedzie tylko niejasne uczucie —

nic wiecej.

Smiertelnik i aniot #3czg si¢ w jeden byt
Kiedy  skrzydlaty
$miertelnymi ciele, jego niebiafiska czastka laczy

przebudza sic  w

sic z osobowos$cia $miertelnika w  nowy,

nierozerwalny byt. Powstaje nowa osobowos¢,
bedaca polaczeniem cech aniota 1 czlowieka.
Zdecydowanie wigcej w tej osobowosci jest cech
anielskich, chociaz rézne przyzwyczajenia i
przywary $miertelnika moga mieé¢ réwniez wplyw

na zachowanie nowopowstalej istoty. Aniol
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posiada tez dostep do wszystkich wezesniejszych
wspomnien §miertelnika i nie traktuje go raczej jak
obcej istoty, ktora ,,nawiedzil”, ale raczej czeéc

wlasnej osobowosci.

Skrzydlaci przebudzajg si¢ z wiedzg o swiecie

Wasza posta¢ juz od chwili przebudzenia
wie, ze jest aniolem, ma §wiadomo$¢, ze istnieja
Swiatynie i jakie sa kompetencje oséb na
poszczegblnych  stanowiskach. Zna  anielski
dekalog, umie korzysta¢ ze swoich Charyzmatéw,
wie o Skazanych, Upadlych i orientuje si¢ we
wspoltczesnym $wiecie. OczywiScie na samym
poczatku bohaterowie moga by¢ troche zagubieni
z racji zupelnie nowej sytuacji, w ktorej si¢
znalezli, jednak wszelkq niezbedna do dzialania
wiedz¢ juz posiadaja.

Swigtynie s3 miejscami dosyé opresyjnymi
Bedziecie gra¢ osobami, ktore zyja w dosyc
zamordystycznej spolecznosci. Wasz przelozony
(a prawie na pewno jakiego§ przelozonego
bedziecie mieli) to osoba, ktéra moze wydawaé
Wam polecenia 1 oczekiwa¢ ich wykonania. Jezeli

kto§ wyzej uzna, ze Zle si¢ zachowujecie, ma
naprawde wiele mozliwosci, zeby uprzykrzyc
Wam zycie. Co z tego wynika? Mozecie tworzy¢
postacie buntujace si¢, tamiace zakazy i
podwazajace autorytety, jednak jezeli beda to
robi¢ w ekstremalny sposéb, musicie wymysle¢ jak
przetrwaé w opresyjnej strukturze. W przeciwnym

wypadku Wasze anioly czekajq cigzkie przejscia.

Precz z bialymi tunikami!

Anioly w Armiach Apokalipsy nie sg
aseksualnymi bytami, ktére dyskretnie lewituja nad
ziemia. Wrecz przeciwnie, cielesnos$é i erotyka to
tematy bardzo im bliskie. Wiele z nich stapa
twardo po ziemi, kieruja si¢ emocjami, bywajg
brutalne albo kaprysne i maja stabosci tak samo,
jak ludzie. Nie musicie réwniez przejmowal sie
przypisywana czesto aniolom estetyka. Zadnych
harf i bialych sukienck. Wasze postacie moga si¢
ubiera¢ wlasciwie dowolnie — od nierzucajacych

si¢ w oczy strojow, po bardzo ekstrawaganckie i

wyzywajace
skrzydlaci moga chcie¢ podkreslaé swoja czystosé

kreacje.  Oczywiscie  niektorzy
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i niewinno$¢ zwiewnymi, bialymi strojami, ale
stanowia wyjatek, a nie regule w barwnej anielskiej
spolecznosci.

Zastegpy nie wyznajg Zadnej z ludzkich religii

Anioly nie uwazaja si¢ za istoty zwigzane z
zadna konkretng ludzka religia. Albo moze inaczej
— dla nich wszystkie wierzenia sa doktadnie tak
samo daleko od prawdy. Ich $miertelne czedci
moga by¢ przywiazane do ktoérego§ z wyznaq,
jednak sami skrzydlaci nie sa zwiazani ani z
chrzescijafistwem, ani z islamem, ani z jakakolwiek
inng religia, ktéra uznaje istnienie aniotéw.
OczywiScie Wasze postacie moga nosi¢ jakie$
symbole religijne czy nawet uczestniczy¢ w jakich$
obrzedach, jednak robia to albo z przyzwyczajenia
$miertelnej czesci, albo ze wzgledéw estetycznych.
Dla nich droga do Jedynego wiedzie wylacznie
przez Swiqtynic i Patronéw.

Grzech jest powszechnie potgpiany

Poszczegdlne  Zakony  cechuje  rézna
tolerancja dla grzechu, jednak jezeli Wasze
postacie beda czesto si¢ nim kala¢, nie zyskaja
sobie zbyt duzej sympatii. Pokuta ze przewiny i
oczyszczenie sq dla anioléw niezbedne, a
bezsensowne poddawanie si¢ grzechowi bedzie
powszechnie traktowane jako glupota, ktora
wezedniej czy pdzniej doprowadzi do upadku.
Oczywiscie, rézne ,,drobne grzeszki” z pewnoscia
ujda postaciom na sucho, jednak wigksze
przewinienia nie umkng uwadze Swiatym i

spotkaja si¢ z ostra reakcja.

Walka nie toczy sig o dusze ludzi

Ludzie stanowia dla wigkszosci skrzydlatych
nieistotne tto. Anioly nie przybyly na ten $wiat,
zeby przekonaé $miertelnikéw do swoich racji lub
ich zbawi¢. Walcza z Wrogiem, tocza miedzy soba
gierki, a kiedy moga, dobrze si¢ bawia. Ludziom
przypadta godna wspélczucia rola przypadkowych
obserwatoréw.

Na etapie wymyslenia koncepcji postaci
powinniscie pamigtac jeszcze o wpasowaniu si¢ w
ramy, ktore przygotowal dla Was prowadzacy. W
Armiach Apokalipsy Mistrz Gry ma bardzo duzo
do powiedzenia w prawie wyjSciowej sytuacji
Waszych postaci. By¢ moze wymyslit Kronike dla

=29

skrzydlatych na samym dole $wiatynnej hierarchii,
réwnie dobrze jednak zamierza prowadzi¢ sesje
dla czlonkow Kapituly, ktérzy decyduja o losie
pozostatych anioléw. Poznajcie jego zamiary,
zanim wezmiecie si¢ za dokladne wymyslanie
postaci — to pomoze unikngé wielu zgrzytow na
kolejnych etapach.

Gdy brak natchnienia

Jezeli nie wyklarowal Wam si¢ jeszcze

gotowy koncept postaci, nie musicie si¢
przejmowal. Liczne aspekty $wiata i mechaniki
Armii Apokalipsy moga postuzy¢ za natchnienie

albo ubarwienie Waszego bohatera.

Zacznijmy od Zakonu, do ktérego nalezy
Wasza postac. Zakon to staba podpora dla catego
konceptu, moze jednak mie¢ wplyw na wiele cech
bohatera i stanowi¢ jeden z waznych elementéw
Waszego pomystu. Tak dlugo, jak aniol nie sktada
sie wylacznie z cech swojego Zakonu, wszystko
jest w porzadku. Kazda z anielskich frakeji oferuje
pewien zbiér stereotypéw 1 ideologii, ktére
mozecie wykorzystac. Opcji macie kilka.

Wasz bohater moze po prostu przyjaé
typowe cechy i przekonania swojego Zakonu. To
najszybsza opcja i chociaz moze si¢ wydawac
banalna, pamietajcie, ze nie ma nic ztego w graniu
kim$, kto nie posiada wyjatkowo nietypowej
osobowosci lub ideologii. WezZcie po prostu
stereotypowy zestaw cech charakteru, a ubarwiac¢
posta¢ bedzie na dalszych etapach. Mozna wiele
powiedzie¢ o Zakonach, ale na pewno nie to, ze
ich poglady sa stabo okreslone albo niejasne. W
zwiazku z tym Wasza postaé réwniez bedzie
posiada¢ zbiér ostro zarysowanych cech.

Jezeli macie ochote przelama¢ troche

zakonny stereotyp, dodajcie jakiej$ ,,ale”. Innymi
stowy: Wasza posta¢ jest niemal idealnym
czlonkiem swojej frakcji, ale... No wlasnie, co?
Co$ jest nie tak, jaka$ jej cecha nie gra dobrze z
pozostalymi. Moze nie jest wystarczajaco
bezwzgledna jak na dziecko tego Patrona? A moze
jest zbyt samolubna albo ma problem z jakims$§
frakcji. W ten

tworzycie bohatera, ktéry nie stoi w poprzek

aspektem  dziatania sposob

wlasnego Zakonu, jednak jaka$ cecha utrudnia mu
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bycie idealnie skutecznym. To powinno ubarwié

rozgrywke.

No i trzecia opcja, z ktoérej trzeba korzystaé z

umiarem. Tworzycie sobie kogo$§ zupelnie
nieprzystajacego do jego Patrona. Zeruelite, ktory
nie cierpi przewodzi¢ innymi i za nic ma
konwenanse, tagodnego jak baranek Raguelite
badZ cynicznego 1 brutalnego Aratronite. Wasz
bohater nabiera duzej wyrazisto$ci, musicie jednak
uwazaé, zeby nie przedobrzyé. Pamigtajcie o
faktach, wypisanych powyzej. Jezeli stworzycie
posta¢ kompletnie nieprzystajaca do swojej frakeji,
ktéra w dodatku afiszuje si¢ ze swoja innoscia,
mozecie obroci¢ przeciwko niej cala spotecznosé i

psuc zabawe sobie i innym.

Kolejny wazny element skladowy postaci to
jej anielski Chor. Tutaj sytuacja jest troche inna,
niz w przypadku Zakonéw. Chér jest bardziej jak
gatunek aniola, nie za$ jego frakcja czy ideologia.
W dodatku méwi sporo o osobowosci postaci.
Dlatego tworzenie zupetnie nietypowego Serapha
czy Chayota nie bedzie dobrym pomystem. Nadal
jednak nie musicie ograniczaé si¢ wylacznie do
wyboru jednej z siedmiu opcji. Zastanéwcie sig,
jak duzy wplyw na bohatera maja cechy jego
Chéru. Moze czuje on swojg anielska dusze
bardzo wyraznie, moze jednak oddzialuje ona na
niego w niewielkim stopniu. Najlepiej by bylo,
gdybyscie powigzali to z wyborem Charyzmatdw.
Jezeli weZmiecie wysokie poziomy Charyzmatu
jego Choru, wyraznie sugerujecie, ze bohater
wyraznie czuje swoje jestestwo. Niskie poziomy
albo zupelny brak Charyzmatu Chéru mozna z
kolei odczyta¢ jako wyjatkowo stabg ni¢ laczaca
aniola z jego Chérem.

Teraz przyjrzyjmy si¢ $miertelnikowi, w
ktorym przebudzil sic Wasz bohater. To $wietna
okazja, zeby podkresli¢ cechy postaci. Tworzycie
bezwzglednego Raguelite? Niech przebudzi si¢ w
czlonku brutalnego gangu. Podstgpna Uzjelitka?
Co powiecie na skorumpowang lokalng polityk?
Prézny Harielita? Skandalizujacy celebryta bedzie
idealnym kandydatem. Teraz mozecie Iaczyc
odgrywanie cech $miertelnika i aniola, zeby
spotegowac efekt.

Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie,

zebyscie zrobili doktadnie odwrotnie. Na pewno
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bardzo ubarwicie postaé, jezeli wybierzecie dla niej
$miertelnika zupelnie nielicujacego z charakterem
Szlachetny mechakielicki
wojownik, ktérzy przebudzil si¢ w sprzedawcy

i Zakonem aniola.

uzywanych aut, zeruelicka dama, przebudzona w

ciele zakolczykowanej, wytatuowanej
imprezowiczki, skupiona na sprawach ducha
Ofielitka w ciele gwiazdy pop? Dzigki kontrastowi
réwniez mozecie dobrze pokaza¢ cechy Waszych
bohateréw albo przynajmniej zadba¢ o dodatkowe

smaczki.

Nadal nie macie

Przejrzyjcie podrecznik, a konkretne liste Atutow i

zadnych  pomysltéw?

cech Sytuacji. Cz¢sto mozna stworzy¢ ciekawego
bohatera, opierajac si¢ albo na konkretnym Atucie,
albo biorac ktéra§ z cech Sytuacji na wysokim
poziomie (4 lub 5). I znowu — oparcie Bohatera
wylacznie o taka ceche bedzie trudne i zapewne
nie pozwoli Wam stworzy¢ wyjatkowo ciekawej
postaci, jednak to §wietny element uzupelniajacy
lub chociaz punkt wyjscia, jezeli akurat zupetnie

nie mozecie nic wymyslic.

I jeszcze mala uwaga na koniec. Pamietajcie
o pewnej specyfice Armii Apokalipsy — postacie
beda na sesjach awansowac bardzo, bardzo powoli
(wlasciwie wylacznie miedzy Seriami). Dlatego nie
powinniscie planowaé, jaki Wasz bohater ma by¢
za jaki§ czas. WymySlcie od razu gotows
osobowos§¢. To nie jest tak, ze za trzy sesje
dostaniecie jakie§ punkty i wreszcie otrzymacie
upragnione Stanowisko. Jezeli Mistrz Gry chce,
zebyscie grali Akolitami na stuzbie Templariusza,
zastanoéwceie sig, jak czerpaé¢ przyjemnosé¢ z
odgrywania takich wlasnie postaci. Nie badZcie
kiedy ~Wasi
bohaterowie zakoricza stuzbe i sami zostaja

jeszcze mySlami  przy chwili,
Templariuszami. Jest szansa, ze to w ogole nie

wydarzy si¢ podczas Kroniki.

Atrybuty i Specjalizacje

Kolejny wazny etap tworzenia postaci to
wybér  Atrybutéw 1 Specjalizacji. W Armiach
Apokalipsy nie ma cech o znanych z wielu
systeméw nazwach, jak Sila, Zrecznos¢ czy
Inteligencja. musicie

Zamiast tego punkty

podzieli¢ miedzy szes¢ Atrybutow zlozonych w
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trzy pary (Akcja 1 Reakcja Fizyczna, Intelektualna,
Spoteczna). Przed Wami stoja dwa istotne
wybory. Najplerw zastanéwecie sig, ktére aspekty
dzialania beda dla Was najwazniejsze, z czym
posta¢ ma sobie najlepiej radzi¢. Tu nie ma
wielkiej filozofii — ma §wietnie walczy¢? Interesuja
Was Akcja i Reakcja Fizyczna. Myélicie bardziej o
detektywie
tamigtowkir W
skupcie si¢ na Atrybutach Intelektualnych. Wasza

rytualiScie  czy rozwiazujacym

skomplikowane takim razie
posta¢ ma by¢ mistrzem intryg, uwodzenia i
$wietnie czyta¢ emocje innych? Akcja i Reakcja
Spoleczna powinny by¢ dla Was najwazniejsze.

Pamigtajcie, ze otrzymane od Mistrza Gry
punkty mozecie wydawaé¢ dowolnie. Nie ma tu
wyraznych priorytetow, wiec jesli tylko taka jest
Wasza wola, na wszystkie pary Atrybutéw
mozecie przeznaczy¢ doktadnie po tyle samo. Nie
zachecamy ani nie zniechecamy Was takiego
rozwigzania. Duzo zalezy tu od Waszego pomystu
na postaé, koncepcji pozostatych oséb z druzyny,
stylu prowadzenia Mistrza Gry. Pamigtajcie tylko,
ze musicie wydaé przynajmniej dwa punkty na
kazda plaszczyzne (zeby mie¢ Akcje 1 Reakeje
danego typu na poziomie 1). Wybieranie tak
niskich warto$ci Atrybutéw jest mozliwe, chociaz
przez to w niektorych sytuacjg moze by¢ Waszym
postaciom cigzko.

O ile wyb6r miedzy trzema plaszczyznami
jest raczej intuicyjny, troche wigcej trudnosci
moze Wam przynie$¢ okreslenie, co bedzie dla
Waszych bohateréw wazniejsze — Akcja czy
Reakcja. Po pierwsze pamigtajcie, ze mozecie
decydowaé si¢ na rozne rozwigzania dla
poszczegblnych plaszczyzn. Wasza postaé moze
mie¢ wysoka Reakcje Fizyczna, polaczong z niska
Akcja, do tego Akcje 1 Reakeje Intelektualng mniej
wigcej tej samej wysokoscl, a w przypadku
Atrybutéw  Spolecznych — wyrazng przewage
Akcji nad Reakcja. Decydujac sie na uklad
wewnatrz danej pary wspotczynnikéw pomyslcie
o tym, jaki styl gry preferujecie. Oczywiscie
mozecle starac si¢ rozlozy¢ punkty mniej wiecej
réwno miedzy Akcje 1 Reakcje, macie jednak
réwniez inne mozliwosci. Chcecie mie¢ postaé
fizycznie agresywna, szukajaca tylko okazji do
zaczepki? Akcja bedzie dla Was wazniejsza niz
Reakcja. Myslicie raczej o archetypie spokojnego,
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Podbijcie  Reakeje

Fizyczng. Analogicznie mySlcie o plaszczyznie

czujnego ochroniarza?
intelektualnej 1 spotecznej. Interesuje Was postac

zafascynowana okultyzmem, poszukujaca
zakazanej wiedzy? Przyda si¢ wysoka Akcja
Intelektualna. Posta¢ tajemnicza i malomdwna, ale

bardzo pociagajaca? Wysoka Reakcja Spoleczna.

Jest jeszcze inny sposéb, w jaki mozecie na
to patrze¢. Z Atrybutéw Akcji  korzystacie
najczesciej wtedy, kiedy inicjatywa jest po Waszej
stronie, kiedy to Wy co$ deklarujecie: postaé
atakujecie  kogos, probuje  zrozumie¢ sens
okultystycznego symbolu albo rozglada si¢ w
poszukiwaniu podejrzanych gosci na imprezie.
Atrybuty Reakcji dzialaja wtedy, kiedy to ,,fabuta
przychodzi do Was”: bohater unika zastawionej na
niego pulapki, musi w mig zrozumie¢ dzialanie
symbolu, ktéry nieopatrznie naruszyl, trzeba
ustali¢, czy zorientuje sig, ze jeden z goSci na
imprezie jest tak naprawde agentem Upadlych.
Tak wigc pytanie, ktére powinniscie sobie zadaé
odnosnie kazdej z plaszczyzn, brzmi: chcecie
atakowac

czy dobrze si¢ broni¢? Tworzy¢

skomplikowane  wzory czy zna¢ idealng
odpowiedz, kiedy kto§ znienacka zapyta o jakis
naukowy problem? Swietnie podrywaé czy czesto

by¢ podrywanym?
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Teraz kilka bardzo przyziemnych porad na
temat mechaniki. Pamigtajcie, Zze zasady Armii
mocno

Apokalipsy  bardzo opieraja si¢ 0O

automatyczne sukcesy. Jezeli nie testujecie
Atrybutéw przeciwko komus, tylko wykonujecie
test prosty, standardowe poziomy Trudnosci
wynosza 3, 51 7 (oraz wyzej, ale teraz nas to nie
interesuje). To oznacza, ze jezeli macie Atrybut co
najmniej na poziomie 3,5 lub 7, zdacie testy o
odpowiadajacej im Trudno$ci automatycznie, bez
wydawania Y.aski. Dlatego czasami bardziej oplaca
si¢, aby Wasze postacie mialy nieparzyste warto$ci
Atrybutéw. To raczej luzna wskazéwka, poniewaz
w zalezno$ci od okoliczno$ci, Mistrz Gry moze
podnies¢ lub obnizy¢ Trudnos¢ o 1. Poza tym, w
testach przeciwstawnych Trudno§é¢ zalezy od

Atrybutéw przeciwnika.

Jezeli patrzac na Atrybuty postaci trudno
Wam wyobrazi¢ sobie, jakie ma ona mozliwosci,
odniescie si¢ do wspotczynnikéw zwyktych ludzi.
Znakomita wigkszo$¢ z nich bedzie miala
Atrybuty w przedziale 2-3. Poziom 2 oznacza
osobe, ktora jest przeci¢tna lub odrobing ponizej.
Typowy czlowiek bedzie miatl Akcje Fizyczna 2.
Jezeli pracuje fizycznie albo czesto chadza na
sitownig, moze mie¢ ten Atrybut na poziomie 3.

Poziom 4 to ludzkie maksimum. T¢ wartos¢ Akeji
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Fizycznej beda mialy wylacznie osoby wyjatkowe
— profesjonalni sportowcy, zolnierze oddzialéw
specjalnych, czempioni nielegalnych walki i im
podobni. Wasze postacie, nawet jezeli Mistrz Gry
wybral opcje najmniej doswiadczonych anioléw,
dysponujg pula 20 punktéw na sze$¢ Atrybutow.
Oznacza to, ze mozecie by¢ co najmniej
»ponadprzecietni” (poziom 3) w absolutnie kazdej
dziedzinie i jeszcze w dwoch dziedzinach osiagnac
ludzkie maksimum (poziom 4). Najnizsza warto$¢
Atrybutu,
utomnosci. Pamigtajcie, ze postaé, ktéra posiada

czyli 1, nie oznacza kompletnej
jeden z Atrybutéw Fizycznych na tym poziomie,
nie musi by¢ niezdarna ani chorowita. Opiszcie ja
raczej jako wyjatkowo smukla lub delikatna.
Brzmi lepiej, prawda?

Wracamy do praktycznych porad. Nie
zapominajcie, ze najnizszy z Atrybutéw Reakcji
decyduje o Sile Woli Waszej postaci. Niska
warto$¢ tego wspolczynnika to nie koniec $wiata,
jednak moze on si¢ na sesji przydawaé. Po
pierwsze to troche takie ,rezerwowe” punkty,
gdyby Yaska za szybko Wam si¢ skonczyla. Po
drugie sumuje si¢ ja z Pleczgcig bohatera, zeby
ustali¢, ilu moze mie¢ Natchnionych. Po trzecie, o
ile Wasza posta¢ ma Pieczeé nizszq niz Piata, Sita
Woli wplywa na to, jak wiele Charyzmatéw
wysokich pozioméw mozecie dla niej wybraé. Nie
oznacza to zaraz, ze powinnicie inwestowac
wszystkie punkty we wspolczynniki Reakeji - po
prostu bierzcie ten fakt pod uwagg.

I na koniec kwestia Specjalizacji. Nie
zapominajcie, ze odgrywaja one w Armiach
Apokalipsy mniej wazng role niz Umiejetnosci w
wieli innych systemach. Dopdki nie wydacie
punktu Faski, Wasza posta¢ w ogdle nic z nich nie
ma. Jezeli chcecie mie¢ sprawnego fizycznie
bohatera, znacznie wazniejsze beda wysokie
Atrybuty niz Specjalizacja ,,Wysportowanie”. W
takim razie po co w ogole przejmowal si¢
Specjalizacjami? Po pierwsze kiedy juz wydacie
punkt Yaski, zainwestowane w nie punkty nagle
zaczynajg odgrywaé role, istotnie wplywajac na
test. Po drugie mozecie je potraktowaé troche jak
dodatkowe tlto dla postaci — dobrze pokazuja,
czego bohater si¢ w zyciu nauczyl. 1 sprawa
trzecia — Atuty. Mozecie je bra¢ tylko pod

warunkiem posiadania odpowiedniej Specjalizacji.
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Co wigcej, nie mozecie wziagé wigcej Atutow
zwigzanych z dana Specjalizacja, niz wynosi jej
warto$é.

Charyzmaty i Sytuacja

Czas przej$¢ do wykupywania mocy dla
postaci.  Najpierw  postaramy si¢  napisaé
klarownie, jak to jest z trzema przymusowymi
poziomami Charyzmatéw Zakonnych i Chéru.
Niektorzy mieli z tym problem, wi¢c wyjasniamy —
z calej puli punktow, ktére dostaliscie do
rozdysponowania migdzy Charyzmaty, trzy punkty
musicie wyda¢ na moce zwigzane z Zakonem
i/lub Chérem. Mozecie wydaé wszystkie na
Charyzmat Zakonu, wszystkie na Charyzmat
Choéru albo jakos$ je podzielié. Pozostate punkty
wydajecie na dowolne Charyzmaty — wspdlne,
Zakonu i Chéru Waszej postaci lub wszystkich
pozostatych Zakonéw i Choréw. Moze sie wiec
zdarzy¢, ze Wasz Aratronita bedzie mial wyzsza
warto$¢ ,,Bojazni Bozej” niz ,,Dobrego Pasterza”

— nie ma w tym nic zlego.

Kiedy zastanawiacie si¢ ktére Charyzmaty
najbardziej przydadza si¢ Waszemu bohaterowi,
pamigtajcie o jednym: najwazniejsze w danym
Epizodzie konflikty rozegracie zapewne jako
Epickie Starcia. Podczas takich walk wszystkie
dzialaja  dokladnie tak

Niewazne, czy macie ,,Dobrego Pasterza”, czy

Charyzmaty samo.
»Bojazn Boza” na poziomie 4 — tak czy owak
dodacie po prostu 4 punkty do rzutu. Réznica
pojawi si¢ wylacznie w opisie zajs¢ w danej turze,
a nie w ich rezultacie. Dlatego postaé, ktéra
wybrala sobie same ,spoleczne” moce, bedzie
sobie w Epickim Starciu radzi¢ dokladnie tak
samo, jak bohater, ktéry posiada moce ,,bojowe”.
Licza si¢ tylko wartoéci Charyzmatow. Oczywiscie
zupelnie inaczej wyglada sytuacja poza Epickimi
Starciami. Wtedy faktycznie wazne jest, co robig
poszczegolne moce danego Charyzmatu.

Przejdzmy teraz to cech Sytuacji. Tutaj tak
naprawde¢ jedyna dobra rada jest: wybierajcie to,
co Wam si¢ najbardziej podoba. Sytuacja moze
dawa¢ Wam przewagi na sesji, jednoczesnie stuzy
tez do lepszego okreslenia tla postaci. W naszym

zamysle nawet branie jakiej$ Sytuacji na poziomie
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5 nie powinno zaburzy¢ réwnowagi gry. Co z
tego, ze Wasza postac jest nieprzyzwoicie bogata?
Jasne, to moze okaza¢ si¢ pomocne w niejednej
sytuacji, ale tak naprawde raczej nie bedzie
decydujace dla powodzenia  ktéregokolwiek
Watku. To po trochu kwestia estetyczna, po
trochu za$ dodatkowy bonus, ktéry ma Wam da¢
wigcej zabawy podczas sesji. Na wszelki wypadek
mozecie zapyta¢ Mistrza Gry o zgode przed
piatym
poziomie, ale jest naprawde mala szansa, ze

wzigciem  ktérejkolwiek z cech na

bedzie mial z tym jakikolwiek problem.

Warto pamigtaé, ze niektore cechy Sytuacii
mozecie wykupi¢ wielokrotnie. Chcecie mie¢ dwie
Relikwie? Nie ma problemu, po prostu dopiszcie
sobie na karcie postaci jeszcze jedna Sytuacje
»Relikwia” 1 rozdajcie punkty miedzy jej Moc i
Naczynie. W pewnych przypadkach (jak Dostep,
Atrakeyjno$é czy Zasoby) nie ma to wickszego
sensu, jednak w innych (jak Przyjaciel, Miasto czy
Przychylnos$c) — jak najbardziej.

Jezeli gracie postacia, ktéra dopiero co si¢
przebudzilta, czasem trudno uzasadni¢ posiadane
przez nia cechy Sytuacji. Skad ma Relikwig, skoro
dopiero zawitala na tym $wiecie? Wspomnijcie o
tym Mistrzowi Gry, a on na pewno wymysli, jak
przekazaé Waszemu aniotowi dana Sytuacje na
sesjl. Juz po pierwszym Epizodzie bedzie jasne, ze
Wasza posta¢ znalazta Relikwi¢ niedlugo po
przebudzeniu. A moze sam Patron sprawil, zeby
na nig trafita?r Albo inaczej — otrzymala ja w
prezencie od konajacego aniota? Mozliwosci jest
multum.

Punkty wolne

Tworzac posta¢ mozecie

zdoby¢  kilka
punktéw wolnych do wydania na ktory§ ze
wspolezynnikdéw. Jest tylko jeden haczyk: zeby
dodaé

Grzechu. Potraktujcie to jak wygodny sposéb,

dosta¢  punkt, trzeba postaci  punkt
zeby ubarwi¢ troche bohatera i powiedzie¢ co$
wigcej o postaci. Przede wszystkim koniecznie
wymySlcie, jakich to grzechéw dopuscil si¢ Wasz
aniol. Jezeli gracie skrzydlatym, ktory zdazyt sig
juz zadomowi¢ w Swiatyni, przewiny powinny

dotyczy¢ jego zycia juz po przebudzeniu. Sytuacja
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odrobing si¢ komplikuje, jezeli tworzycie §wiezo
przebudzone anioly. W takim wypadku nalezy
zalozy¢, ze $miertelnik, w ktérym przebudza si¢
postaé, dokonal czego$ wyjatkowo ztego z punktu
widzenia Swiatyni. Ciezar grzechu jest na tyle
duzy, zZe pozostawia skaz¢ nawet na
nowopowstalej istocie. Ach — 1 jeszcze jedno!
Jezeli wybraliScie dla postaci Grzechy lekkie, moze
ona oczywiscie si¢ wyspowiada¢ i je odpokutowac.
Cigzkie Grzechy nie znikaja niestety tak fatwo.

Dodajac opcje¢ kupowania punktéw wolnych
za Grzechy zakladaliSmy, ze wigkszo$¢ graczy
zdecyduje si¢ na taka wymiang. I bardzo dobrze.
Dzi¢ki temu Wasze postacie nie beda idealnie
czyste 1 niewinne. Tacy lekko ,,przybrudzeni”
bohaterowie czesto okazuja si¢ ciekawsi do
odgrywania. Z drugiej jednak strony nie ma
absolutnie  zadnego  przymusu  kupowania
punktéw wolnych. Jezeli wolicie, zeby Wasz
bohater pozostal nieskalany - po prostu z nich

zrezygnuijcie.

Kilka praktycznych porad

Na koniec zamieszczamy kilka wskazéwek,
ktére moga si¢ Wam przyda¢ przy tworzeniu

postaci. Wszystkie te informacje mozna znalezé w
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podreczniku  podstawowym lub  w ,,Hymnie
Zastepow”, tutaj jednak podajemy je niejako na
tacy, dla Waszej wygody.

Mistrz Epickich Staré

Jezeli cheecie, zeby Wasza postaé naprawde
dobrze radzita sobie w typowym Epickim Starciu
(a wigc otwartej walce z przeciwnikiem), musicie
zadbaé o odpowiednie zestawienie
wspotczynnikéw. Po pierwsze, przyda si¢ wysoka
Akcja 1 Reakcja Fizyczna. Najczesciej przed
starciem bedziecie wydawa¢ punkt Laski, wydajcie
wiec réwniez punkty na Specjalizacje ,,Walka”.
Punkty Zwycigstwa stanowiag sume¢ wszystkich
Atrybutéw, teoretycznie wigc bardziej oplaca sig
mie¢ wigcej niskich cech niz np. 7 Akgji
Spolecznej (poniewaz wysokie Atrybuty kosztujq
wigcej przy tworzeniu postaci). W Epickich
Starciach spora rol¢ odgrywaja réwniez Relikwie,
warto wigc, zeby Wasza postaé jaka$ posiadala.

Odprawianie Rytuatow

Zeby moéc odprawiaé rytualy w Armiach
Apokalipsy, trzeba si¢ troch¢ napracowaé podczas
tworzenia postaci. Po pierwsze przyda Wam si¢
wysoka Akcja 1 Reakcja Intelektualna (do testéw
oraz Trzezwosci Umyslu). Posta¢ potrzebuje tez
Specjalizacji  ,,Rytualy” oraz  odpowiednich
Atutéw (po jednym dla kazdego typu rytualéw,
ktérymi umie si¢ postugiwac). Na koniec, zeby
okresli¢ jak wiele obrzedéw zna postaé, musicie

jeszcze wykupié Sytuacje ,,Rytualy”.

Bezpieczny upadek
Skoro na sesjach Armii Apokalipsy sporo jest
dachach

przygotowaé posta¢ na upadek z duzej wysokosci.

biegania  po budynkéw,  warto
Poza tym chyba wygodniej, zeby zeskakiwala w z
dachu, niz czekala na windg, prawda? Charyzmat
,Podniebny Taniec” na poziomie 3 zapewni, ze
bohater nie bedzie si¢ juz musial przejmowac
wysokoscia, z ktérej spada — nie otrzyma zadnych
dobrze

»Wedréwka Dusz” 1 ,,Tarcza Wiary” na tym

obraze. Réwnie stuza do  tego
samym poziomie. Opis tych dwéch Charyzmatow

znajdziecie w dodatku ,,Hymn Zastepow”.
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Wykrywanie nadnaturalnych istot
Standardowo anioly potratia rozpoznawaé
wylacznie swoich pobratymcéw. Wiedza, czy ich
rozmoéweca jest aniotem i znajq jego Pieczeé. Nie
majg jednak pojecia, czy nie mija ich wlasnie
Skazany lub Upadly. Ten problem rozwiazuje
Charyzmat ,,Przenikanie Zastony” na poziomie 2.
Posiadajacy go skrzydlaci rozpoznajga Daiva,
Enim, Natchnionych, Heretykéw i Potgpionych.
Zapewne warto, zeby kto§ w druzynie to umiat.

Wyczucie Wroga
Dzigki L, Wzrok
Sprawiedliwego” na poziomie 1 Wasze postacie

Charyzmatowi

beda w stanie wyczuc¢ emanacje Wroga. Nie tylko
rozpoznaja Upadlych (cho¢ czasem moga mieé
problem z rozréznieniem ich od Potepionych), ale

réwniez moga stwierdzid, jezeli jakie§ miejsce albo
przedmiot zostaly dotknigte przez nieczyste sily.
W trakcie sesji moze si¢ to okazaé bardzo
przydatne. Oczywiscie niektérzy Upadli potrafia
maskowac swoja obecnosé¢, jednak w wigkszosci
przypadkéw Charyzmat powinien dziala¢ jak
nalezy.

Anielski lot

Anioly posiadaja w formie Elyon skrzydta,
nie umiejg jednak przy ich pomocy lata¢. Dopiero
wykupienie Charyzmatu ,,Zstapienie” na poziomie
4 daje im takq mozliwo$¢. Naturalnie caly czas
mogy lata¢ w trzeciej formie — Adon. Nie moga
jednak utrzymywaé jej za dlugo, a poza tym
plonaca Swietym ogniem potezna postaé rzuca sie

w oczy bardziej niz skrzydlaty cztowicek.




Mistrzowie Gty bywaja lepsi albo gorsi.

Moga posiadaé wicloletnie do$wiadczenie lub
dopiero zaczynaé zabawe z grami fabularnymi.
Wreszcie nawet ci niemal idealni moga mieé
zwyczajnie zly dzied. W tym rozdziale chcemy
pokaza¢ Wam, jak duzo na sesji zalezy od Was —
graczy. Jezeli wlozycie w to troche wysilku,
mozecie obréci¢ najstabsza sesj¢ w prawdziwa
peretke, wspominang potem latami. Chcemy
zacheci¢ Was do tego, zebyscie wzigli cze¢$ciows
odpowiedzialno§¢ za gre na swoje barki. Dzigki
temu lepiej beda bawi¢ si¢ inni gracze,
prowadzacy, a wreszcie Wy sami bedziecie mie¢ z
sesji znacznie wigcej satysfakeji. Oczywiscie Mistrz
Gry ogranicza w pewnym stopniu Wasze pole
manewru. Jezeli za wszelka ceng przejmuje
kontrole nad sesja, nie daje Wam si¢ w ogdle
,»rozegra¢” albo za punkt honoru postawil sobie
u$miercenie calej druzyny, niewiele jestescie w
stanie wskéraé. Moze si¢ jednak okazaé, ze mimo
najlepszych checi prowadzacego przygotowana
przez niego fabula po prostu nie jest
wystarczajaco wciagajaca, moze jest zmeczony i
opisy wychodza mu dzisiaj slabo, moze wreszcie
nie ma talentu do odgrywania Bohateréw
Niezaleznych 1 wszyscy wydaja si¢ by¢ jednakowi.
Tutaj macie olbrzymie pole do popisu.

Oczywiscie  wszystkie ponizsze porady
przydadza sic Wam nie tylko, by ratowac sesje
nieudane. Z powodzeniem mozecie je tez
stosowaé, gdy Mistrzowi Gry idzie §wietnie, wtedy
przygode
fenomenalna. Nie ma

macie szanse zmienié dobra w

absolutnie wlasciwie
zadnych powodoéw, zeby nie stosowaé ich po
prostu zawsze, kiedy gracie w gry fabularne.

Niemniej jednak nasze wskazéwki powinny
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okaza¢ si¢ najbardziej przydatne na tych
spotkaniach, kiedy co$ nie idzie idealnie — wtedy
naprawde¢ mozecie zrobi¢ wielka réznice swoim

wkladem.

Musicie pamietac, ze Waszym celem jako

tytutlowych  ,bohateréw  sesji”  jest  nie
doskonalenie warsztatu czy zdobycie pochwaty
pozostaltych uczestnikéw zabawy. Nie chodzi o to,
zebyscie zostali ,,dobrymi graczami” (cokolwiek to
oznacza) tylko, zebysScie poprzez swoja gre i
zachowanie sprawili, ze wszyscy, wlacznie z
prowadzacym, beda si¢ lepiej bawié. Wszystko o
czym piszemy ponizej to proste triki, ktére nie
uczynia z Was fenomenalnych aktoréw, nie
pozwola Wam poglebi¢ osobowosci postact czy
przezywac silniej emocji na sesji. Sprawicie po
prostu, ze w trakcie i po sesji wszyscy beda mieli
lepszy nastrdj i poczucie fajnie spedzonego czasu.
Tylko tyle i az tyle.

Zeby to, o czym piszemy mialo jaki§ sens,
musimy zacza¢ od pewnych podstawowych
zalozen, ktére wydaja nam si¢ uniwersalne nie
tylko dla Armii Apokalipsy, ale dla absolutnie
kazdego systemu RPG. Wszyscy uczestnicy
spotkania (wlacznie z prowadzacym) spotykaja si¢
po to, zeby dobrze si¢ bawic. Jasne, Mistrz Gry
bawi si¢ troche inaczej, ale jezeli nie bedzie czul
si¢ po sesji fajnie, to pewnie nie poprowadzi
kolejnej. W zwiazku z tym wszyscy po czescl
odpowiadaja za dobra zabawe calej grupy. Jezeli
jaki$ gracz jest samolubny, bierze wszystkie watki
dla siebie albo gra przeciwko druzynie czy nawet
po prostu bardzo malo angazuje si¢ w sesje,
zachowuje si¢ nie w porzadku. W najlepszym

wypadku nic nie wnosi, w najgorszym — psuje
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zabawe innym. Ten poradnik powstal po to, zeby
pokaza¢ Wam, w jak duzym stopniu mozecie si¢
do sesji doktadac.

1 jeszcze dwie sprawy na poczatek, zanim
wreszcie przejdziemy do sedna. Pierwsze bedzie
banalna: szanujcie swoéj czas, szanujcie czas
znajomych. Jezeli nikt nie bawi sie na sesji dobrze,
to trzeba co$ z tym zrobi¢. Albo staraé si¢ pomoc
uczyni¢ ja cickawsza, albo przesta¢ grad.
Najgorsze, co mozecie zrobié, to siedzie¢ cicho 1
w zaden sposéb nie prébowaé zmienié sytuacii.
Whasnie tracicie czas. Oczywiscie, jest szansa, ze
co$ si¢ jeszcze poprawi, ze potem bedzie fajniej.
Ale zapewne w tym celu co§ musi si¢ zmienic.
Sprébujcie zrozumieé, co jest nie tak. Wszyscy
mieli ciezki dzied w pracy i nikt nie ma energii na
gre? Moze po prostu dzisiaj to nienajlepszy dzien
na sesje. Jeden gracz niszczy gre swoim
zachowaniem? Trzeba z nim porozmawiac i mu to
uswiadomié, zamiast si¢ meczy¢. Mistrz Gry
zupelnie nie trafia w klimat, ktory czuje druzyna?
Nie bojcie si¢ na chwile przerwa¢ i o tym
porozmawia¢. Moze da si¢ to poprawié. Starajcie
si¢ albo sami albo poprzez rozmowe poprawic
sesje. Jezeli si¢ nie da, to zaproponujcie przerwe.
Nie ma nic gorszego niz $wiadomosé, ze spedzito
si¢ wlasnie kilka godzin na sesji, ktéra nam si¢

kompletnie nie podobata.

W tym rozdziale prezentujemy pare trikow,
ktére moga Wam pomoée pozytywnie wplynaé na
sesje. Jednak kiedy one zawioda, musicie nauczyé¢
si¢ rozmawia¢ z innymi graczami i prowadzacym.
Bez dobrej komunikacji nic nie wskoracie.
Rozmowy na i po sesjach nie naleza do
najlatwiejszych. Mistrz Gry czuje, Zze oceniacie
jego warsztat i pomyslty, do ktérych zapewne jest
emocjonalnie nastawiony. Gracze sa bardzo malo
obiektywni, poniewaz podczas sesji ogladaja Swiat
1 oceniaja sytuacj¢ przez pryzmat swoich postaci i
ten punkt widzenia nadal ma nich duzy wplyw.
Dlatego rozmawiajcie spokojnie, aby nie zmienié
potencjalnie konstruktywnej dyskusji w klétnie.

Kilka uniwersalnych trikow

Dla wickszosci osob, ktore jaki§ czas graja
juz w RPG, absolutnie oczywiste jest, ze to Mistrz
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Gry odpowiada za opis i przedstawienie $wiata
(pomijamy tutaj systemy, ktére z goéry zakladaja,
ze jest inaczej, np. w ogodle rezygnujac z funkcji
zasada dla

prowadzacego). To podstawowa

wlasciwie  kazdego fana gier fabularnych:
»prowadzacy mowi, co si¢ dzieje - my méwimy,
co robig nasze postacie”. Tylko czy to aby na
pewno oznacza, ze wigckszos¢ opisu nalezy do
Mistrza Gry? Wezcie do reki jaka$ powiesé i
zobaczcie ile zajmujq w niej opisy tego, co robi
bohater. Ile zajmuja dialogi. W jednym i w drugim
macie jako gracze bardzo duzy udzial. To, jak
opisujecie dziatania postaci, ma olbrzymi wplyw
na to, jak cale zdarzenie wyobrazaja sobie
pozostali, by¢ moze nawet wigkszy niz opisy
prowadzacego. Zacznijcie tylko z tego korzystac!

Wecale nie musicie sili¢ si¢ na jakie$
wydumane deklaracje. Popracujcie po prostu na
tymi, ktére powiedzieliby$cie normalnie w takiej
sytuacji. ,,Otwieram drzwi” to taka zwykla, prosta
deklaracja. Czego dowiedzieli si¢ z niej inni gracze
i prowadzacy? Ze Wasza postaé otworzyla drzwi —
koniec i kropka. Dlaczego nie doda¢ troche ruchu
do deklaracji? Moze ,,Podchodz¢ do drzwi 1 je
otwieram.”? Roznica niewielka, ale jednak w
wyobrazni stuchaczy pojawil si¢ nowy element.
Wasza postaé zaczela istnie¢ w przestrzeni, drzwi
zaczely znajdowaé siec w pewnej odleglosci od
niej. Teraz dodajmy najwazniejszy element dobre;j
deklaracji — opis dziatania. Najczesciej pojedyncze
okreslenia w zupelnodci wystarcza, zeby bardzo
wplyna¢ na wyobrazenie. ,,Ostroznie podchodze
do drzwi, delikatnie naciskam klamke i lekko je
uchylam.” — czujecie réznice? Tu nie chodzi o
jakies pickne, wyszukane stownictwo czy cieckawe
frazy. Po prostu uczyncie Wasz opis bardziej
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obrazowym dla pozostatych. Przy okazji by¢ moze
sami tez lepiej wyobrazicie sobie dziatania postaci.

Ta sama zasada dotyczy dialogéw. Jezeli
odgrywacie rozmowy podczas sesji, starajcie sig
odpowiada¢ zgodnie z Waszym konceptem
postaci. W przypadku, gdy dany dialog nie jest
odgrywany, tylko opisywany, dodajcie okreslenia.
,Witam sie z nim serdecznie”, ,Witam sie z nim
zdawkowo”, ,,Witam si¢ z nim niechetnie” — trzy
zupelnie  rézne  wyobrazenia w  glowach
pozostalych uczestnikéw zabawy, prawdar Z
ksigzek mozecie tez zaczerpnaé inny zabieg, ktory
dialogi. Waszych

odpowiedzi opisy dzialania postaci w trakcie

ubarwi Wtracajcie  do
rozmowy. Co kilka zdad dorzudcie informacje o
tym, co Wasz bohater robi albo jakie sprawia
wrazenie na rozmowecy. ,,Witaj. Dawno ci¢ nie
widzialem.” mozecie na przyklad sposéb zmieni¢
w: ,,Witaj. — moja posta¢ bierze tyk wina — Dawno
ci¢ nie widziatem.” Znowu uzyskujecie ten sam
efekt — zdarzenia na sesji staja si¢ ciekawsze,
tatwiej je sobie wyobrazic.

Opisywanie dzialan Waszych postaci przyda
si¢ najbardziej, kiedy odgrywacie zamknigtych w
sobie introwertykéw. Zeby pokazaé
opisywaé jego
zachowanie, skoro nie méwi on zbyt wicle. Nawet

innym

Waszego bohatera mozecie
jezeli w dialogu poza Wami uczestniczy jakas
bardziej wygadana postaé, mozecie dorzucad
informacje o tym, ze patrzycie na rozméwce
nieufnie, chrzakacie znaczaco, wzdychacie,
u$miechacie si¢ pod nosem 1 tym podobne.
Chociaz Wasza postaé nie odezwie si¢ przez caly
dialog ani razu, wszyscy beda w stanie ja sobie

plastycznie wyobrazic.
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Jest jeszcze jeden prosty trik, ktory mozecie

zastosowaé, zeby doda¢  sesji  smaczku.
Zastanowcie sie przed rozpoczeciem gry w jakim
stanie znajduje si¢ Wasza postaé. Ostatnia gra
skoniczyla si¢ impreza? Moze jest teraz skacowana
albo  nieprzytomna?  Poprzedniego  dnia
stoczyliscie cigzka walke? W taki razie bohater
moze by¢ troche obolaly i ponaciagany, prawda?
Dorzuécie to do opisu dzialan postaci 1
wspomnijcie kilka razy w dialogach. Nie chodzi o
to, zeby zameczy¢ pozostalych uczestnikdw
zabawy kwestiag kaca Waszego bohatera, ale po
prostu doda¢ do $wiata ten maly element. A moze
inni gracze to podchwyca? Przeciez ich postacie
tez byly na tej imprezie badZz uczestniczyly w
walce.

Stosunkowo  tatwo o to, zeby inni
zapomnieli, jak Wasza posta¢ wyglada, nawet jezeli
na poczatku sesji kazdy opisuje raz jeszcze wyglad
swojego bohatera. Na szczg¢scie bez trudu mozecie
sprawi¢, ze wyglad Waszej postaci ,,zagra” na sesiji.
Gracie blondynka? Zadeklarujcie czasem, ze
»przeczesuje swoje dlugie blond wlosy”. Wasza
posta¢ ma jaki§ zarost? Niech przy jakiejs
zagwozdce pociera go z namystem. W ten sam
spos6b mozecie gra¢ kazdym elementem jej opisu,
facznie ze strojem. Nikt juz nie zapomni jak
wygladacie, a przy okazji wprowadzicie kolejny
maly element do opisu zdarzen na sesji.

Pamictajcie tylko, Zeby Waszymi opisami i
dialogami nie zdominowac catkowicie sesji, a
zwlaszcza daé szanse na deklaracje pozostalych
graczy. Macie ubarwi¢ spotkanie, sprawié, ze
wszyscy beda si¢ lepiej bawi¢, pamigtacie?
Zostawcie trochg¢ miejsca dla pozostalych graczy.

Niewyrazny swiat

Czasami prowadzacy nie opisuje otoczenia
postaci zbyt dokladnie. Jezeli toczy si¢ akurat
wartka akcja, to jest to wrecz pozadane (kogo
interesuja,  freski na Scianie, kiedy wlasnie
panicznie uciekacie przed poteznym demonem).
Kiedy indziej jednak bardzo suche albo zdawkowe
opisy moga sprawié, ze gracze nie sa w stanie
wczué si¢ w sesje 1 dobre wyobrazi¢ sobie $wiata
wokot Naturalnie

postaci. prowadzacy sam
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powinien pracowa¢ nad tym, zeby jego warsztat
byl jak najlepszy, ale Wy macie przeciez zostaé
bohaterami tej sesji. Dlatego czas wziaé sprawy w

swoje rece!

Po pierwsze, nie bdjcie si¢ dopytywaé o
jakies elementy otoczenia. Nie chodzi o to, zeby
zameczaé nieszczesnego prowadzacego
niestychanie szczegétowymi pytaniami o fakture
plétna na obrazie, ktéry whasnie mijacie. Pytajcie
wtedy, kiedy brak dokladniejszego opisu nie
pozwala Wam wyobrazic sobie sceny, a
jednoczesnie boicie si¢ sami dopowiedzie¢ sobie w
glowie jak co§ wyglada, bo moze to mieé
znaczenie fabularne. Zabrzmialo to troche
skomplikowanie, wiec sprobujmy wyjasnic. Jezeli
Mistrz  Gry wspomina, ze idac przez hall
zeruelickiej rezydencji mijacie kilka klasycznych
obrazéw, raczej nie ma po co pytaé o konkrety — z
powodzeniem domyslicie sobie co§ sami. Jezeli
jednak te same obrazy staja si¢ potencjalnie wazne
fabularnie (bo na przyklad na ich podstawie
chcecie wywnioskowa¢ jaki gust ma ich
wilasciciel), wtedy pytania do prowadzacego sa

absolutnie na miejscu.

Czgsto problemem jest nie to, ze Mistrz Gry
opisuje Wam za malo szczegdlow, tylko sytuacia,
gdy traktuje on rzeczy ogdlne jako zupelnie
oczywiste, cho¢ Wy nie macie o nich pojecia. Nie
béjcie si¢ pytaé o pore¢ dnia, pogode i tym
podobne elementy otoczenia. Moze si¢ okazal, ze
prowadzacy tak dobrze wyobrazil sobie sceng, ze
na $mieré zapomnial wspomnie¢ Wam, Ze jest
niemal zupetlnie ciemno (a Wy byliScie przekonani,
ze dzieje si¢ ona w $rodku dnia). Takie pytania
pozwola nie tylko uniknal nieporozumieq, ale
zacheca tez Mistrza Gry do dodania niektorych
elementéw. Pogoda z blizej niesprecyzowanej
stanie si¢ ,lekko pochmurna” albo ,bardzo
stoneczna”. Wlasnie dodaliscie kolejny element do

opisu $wiata.

Wielu nieporozumien uda Wam si¢ réwniez
uniknaé na sesji, jezeli bedziecie pyta¢ o wrazenie,
jakie sprawiaja przedmioty i postacie wokot Was.
Jezeli prowadzacy opisze Wam kreacje Harielitki
na imprezie, ale w zaden sposéb nie zasugeruje
oceny, spytajcie po prostu, czy jej strdj jest tadny,
jakie sprawia na Was wrazenie. Oczywiscie,

postacie majg swoj wlasny gust i kazda powinna
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patrze¢ na $wiat nieco inaczej, ale z pewnoscia

pewne cechy odbieraja podobnie.

Opis wrazenia jest bardzo wazny na sesjach.
Kiedy go
komunikowaé si¢ z prowadzacym i miedzy soba.

brakuje, znacznie trudniej jest
Czemu? Powiedzmy, ze Mistrz Gry projektuje te
przykladowa Harielitke wraz 2z jej wieczorng
kreacja. Zgodnie z jego konceptem to najlepiej
ubierajaca si¢ anielica w SWiQtyﬂi. Nastepnie
wyobraza sobie kreacje, ktéra bedzie dobrze do
niej pasowala. On wie, ze suknia jest ol$niewajaca,
wyjatkowa, doskonale dobrana do jej figury. Teraz
wprowadza anielice na sesje. Opisuje, ze to pokoju
»weszla anielica w czerwonej sukience 1 wysokich
obcasach”. Na podstawie tego opisu mozna mie¢
tysiac réznych wizji jej ubioru, od zupelnie
podlego, po najwyzszej klasy. Jezeli nikt nie zapyta
o wrazenie (albo nie padnie ono w opisie
prowadzacego od razu), kazdy wyobrazi sobie
strdj anielicy inaczej i wyrobi sobie o niej zupetnie
inng opini¢. Tymczasem gdyby weszlta ona do
pokoju w ,,0szalamiajacej czerwonej sukience i
$wietnie do tego dobranych, wysokich obcasach”,
wszyscy mieliby na jej temat podobne mniemanie.

Ta zasada sprawdza si¢ nie tylko przy
Bohaterach Niezaleznych, ale réwniez w wielu
innych sytuacjach. Zanim postanowicie sforsowac
drzwi, zapytajcie prowadzacego, czy wygladaja na
solidne. Jezeli nie dostaliScie ku temu wskazdwek
w opisie, nie dziatajcie na podstawie niczym nie
uzasadnionych przekonan, tylko potwierdzajcie je
u Mistrza Gry. Gdyby ta sytuacja miata miejsce w
prawdziwym $wiecie, Wasze postacie posiadatyby
te wszystkie informacje. Jezeli Wy ich nie macie to
znaczy, ze powinniScie dowiedzie¢ si¢ wigcej,
zanim zaczniecie dzialaé.

No  dobrze, Wasz
prowadzacy uzupetnil zdawkowy opis o kilka

powiedzmy,  ze

wyjasnien, wspomnial w trzech stowach o

pogodzie 1 wrazeniu kilku przedmiotéw,
wystepujacych w danej scenie. Wiecie juz jak
dzialaé, ale opis nadal nie jest szczegélnie ciekawy,
trzeba stara¢ si¢ dalej. Od teraz do ubarwiania
sceny  nie  bedziecie  juz  potrzebowac
zasypywac  go

kolejnymi pytaniami. Czas pokazaé pozostalym

prowadzacego, nie musicie

graczom, jak naprawde wyglada otoczenie i
pomoéc wszystkim lepiej je sobie wyobrazié.
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Kazdy element otoczenia moze zostaé przez

Was ,,ograny”, zupelnie jak rekwizyt w teatrze.
Dzigki temu mozna lepiej go pokazaé, a przy
okazji zaprezentowac troche postaé. Mistrz Gry
wspomnial, Ze na poélce stojg jakie§ trofea
sportowe? Opiszcie, jak bohater podnosi jeden z
pucharéw, wazy go chwile w dloni i zdmuchuje z
niego kurz, by po chwili odstawi¢ na miejsce.
Jasne, moze si¢ okazaé, ze przesadziliscie.
Prowadzacy powie, zZe te trofea to same medale
albo, Zze w ogdle nie sa zakurzone. Ale w
znakomitej wigkszosci przypadkéw nie bedzie
mial absolutnie nic przeciwko Waszemu opisowi,
nawet jezeli troszeczke ,,dopowiedzieliscie” jak
wyglada otoczenie. Mozecie ogrzewaé rece przy
kominkach, wstuchiwaé si¢ w muzyke w klubie,
stara¢ si¢ nie potknaé o porozrzucane na
podlodze dzieci¢ce zabawki, wsluchiwa¢ si¢ echo,
jakie wasze kroki powoduja w katedrze. Wasze
dzialanie nie maja szczegdlnego wplywu na
fabule, majgq tylko sprawi¢, ze §wiat stanie si¢
tatwiejszy do zobaczenia oczami wyobrazni.

Oczywiscie, poza elementami otoczenia,
mozecie w ten sam sposob ogrywac inne rzeczy, o
ktoérych  wspominaliSmy —wczesniej. Zapytany
Mistrz Gry odpowiedzial, Zze $wieci mocne stofice
1 jest goracor Niech Wasze postacie powachlujg
si¢ czasem gazeta, rozepng guzik koszuli lub otra
pot z czola. Pada? Bohater moze rzuci¢ jakas
uwage na temat przekletego deszczu albo
przemkna¢ ulica pospiesznie, zeby za bardzo nie
zmoknad. Niech

postacie zakladajq
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przyciemniajace okulary, kiedy jest jasno, a
tajemnicze symbole oswietlaja sobie zapalniczka
albo telefonem, gdy akcja dzieje si¢ w pétmroku.
W ten
uczynicie ja znacznie bardziej przekonywujaca.

sposéb  pomozecie stworzy¢ sceng,
By¢ moze natchniecie tez innych graczy, a moze
nawet Mistrza Gry, ktéry w opisach zacznie
bardziej otoczenie 1

uwzgledniaé panujace

warunki.

Oczywiscie nie mozecie zapominac¢ po co to
wszystko robicie. Dzigki Waszym zabiegom
wszyscy maja mie¢ wigkszq frajde z sesji.
Wchodzenie innym w slowo czy przerywanie
opiséw prowadzacego, zeby dodaé co$ od siebie
nie sprawi, ze ktokolwick bedzie si¢ lepiej bawic.
Wkraczajcie tam, gdzie powstala pustka, ktora
warto wypelnié, a nie rozpychajcie si¢ na sit¢ w
miejscu, gdzie nie ma takiej potrzeby — to chyba
nie wymaga ttumaczenia.

Gdy robi si¢ nieciekawie

Czasem jaki§ watek na sesji po prostu nie
wychodzi tak dobrze jak powinien. By¢ moze
prowadzacy za stabo go dopracowal, a moze po
prostu gracze przechodza go na skréty. Weale nie
chodzi nam o przypadki, kiedy wyzwanie okazuje
sic dla druzyny za trudne — to juz pole do
dziatania dla Mistrza Gry, Wy tu zbyt wiele nie
wskoéracie. Macie za to duze pole manewru w
przypadku fabuly, ktéra okazuje si¢ dla druzyna za
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prosta lub za malo angazujaca. Zacznijmy od
podstaw. Winnym wecale nie musi by¢ tutaj
prowadzacy. Jezeli tworzyl on jaki§ epizod
pamigtajac o réznych cechach postaci, ktére
potem na sesji nie zagraly, nic dziwnego, ze calo$¢
jako$ si¢ nie klei. Skoro jeden z graczy wyraznie
oswiadczyl przy tworzeniu postaci, ze jego
Mechakielita nigdy nie ucieklby si¢ do ktamstwa,
fabuta
poswiadczenia nieprawdy przez druzyne powinna

opierajaca sic  na  koniecznosci
by¢ interesujaca. Jezeli jednak 6w gracz zapomniat
juz o swoim pomysle, to postacie bez mrugnigcia
okiem potwierdzaja falsz 1 rozgladaja si¢ za
nowym wyzwaniem. Miato by¢ ciekawie, a wyszto
stabo, wcale niekoniecznie z winy Mistrza Gry.
Jasne, pewnie powinien on byl przypomnieé
graczowl o cechach postaci, ale z komunikacjq
bywa rdznie, a prowadzacy ma na glowie tysiac
innych rzeczy i podczas czwartej godziny sesji
moze juz nawet nie pamigtaé, czemu sadzil, ze
dany watek wyjdzie fajnie.

Co zatem mozecie zrobié, zeby uatrakcyjnié
fabule? Po pierwsze pamigtajcie o prostym fakcie:
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skarbu  lub
przeciwnika jest

zadania,

rozwigzanie zdobycie

pokonanie czesto
satysfakcjonujace, ale jezeli chcemy dobrej
zabawy, to sukces nie powinien przyj$¢ zbyt
tatwo. Tak, prébujemy wlasnie Was przekonad,
zebyscie (jezeli zachodzi taka potrzeba) sami
rzucali sobie i druzynie klody pod nogi. Dzigki
temu na sesji zrobi si¢ cickawej 1 wszyscy bardzie]
si¢ zaangazuja. Tutaj kluczowe jest tylko, zebyscie
potrafili wyczud, kiedy faktycznie robi si¢ ,,zbyt
tatwo” 1 nalezy wkroczy¢ do akcji. Kierujcie sie
prostg zasadg — jezeli widad, ze wszyscy dobrze si¢
bawia, nie powinniscie w ogdle ingerowac. Skoro
rozrywka jest najwazniejsza, a wy od pél godziny
bawicie sie swoimi anielskimi mocami i radosnie
pokonujecie kolejne przeszkody, to wszystko jest
ok. Nie jest za tatwo, skoro wszyscy majq frajde z
watku.

W takim razie jak poznaé, ze sytuacja jest zla
1 wymaga interwencji? NajczeSciej objawia si¢ to
spadajacym  zaangazowaniem  graczy. Ich
deklaracje sq coraz bardziej zdawkowe i zawiera

sic w nich coraz wigcej dziatad. Jezeli zaczynacie
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stysze¢ na sesji ,No dobra, idziemy tam,
okradamy tego goscia, a potem przy uzyciu jego
klucza otwieramy tajne przejscie”, to znaczy, ze
druzynie si¢ chcie¢

przestato aktywnie

uczestniczy¢ w  watku. Cheg go juz tylko
,»odhaczy¢” 1 i8¢ dalej. To jest wlasnie miejsce,
gdzie mozecie wkroczy¢ do akcji. Nikt nie
oczekuje, ze zaczniecie wymySla¢ dodatkowe
fabularne utrudnienia, to robota prowadzacego.
Ale zastandwcie si¢ na watkiem, ktory obecnie
gracie 1 nad postaciami w druzynie. Czy
zaproponowane rozwigzanie ,,idziemy, okradamy,
otwieramy” nie rodzi jakiego§ potencjalnego
problemu? Moze macie jakich§ wrogow, ktorzy
nie powinni si¢ zorientowa¢ w  Waszych
dzialaniach. Rzuécie w takim razie glos§no uwage
na ten temat. Rozwigzanie, ktére wybraliscie,
brzmi w koficu na mato subtelne, moze trzeba by
jako§ zadbaé o to, by nie bylo niepotrzebnych
$wiadkéw Waszych dzialan? A moze to raczej
kwestia natury moralnej powinna skomplikowa¢
sytuacje? Facet, ktérego planujecie okra$é, nic
Wam nie zrobil, a z pewnoscig strasznie mu si¢
oberwie, gdy wyjdzie na jaw, ze to jego kluczem
otwarto tajne przejscie. Ostatecznie mozecie
zawsze rzuci¢ ,,To brzmi zbyt tatwo, musimy co$
przegapiac.”. Wszystko po to, zeby reszta graczy
przestata podchodzi¢ do zadania sztampowo i si¢

w nie cho¢ troche¢ zaangazowala.

Ten zabieg ma tylko jedna wade. Jezeli
przesadzicie, sparalizujecie druzyne. Prawda jest
taka, ze wickszodci powstajacy podczas sesji
planéw wiele brakuje do ideatu. I nie ma w tym
nic zlego, ma by¢ ciekawie i fajnie, a nie super
realistycznie. Jezeli za bardzo ,nakrecicie”
pozostatych graczy, zaczna analizowaé absolutnie
kazdy aspekt dzialania druzyny i moga dojs¢ do
wniosku, ze w Waszych planach az roi si¢ od
bledow. W efekcie w ogdle nie bedziecie juz w
stanie nic zrobi¢. Dlatego, jezeli widzisz, ze
dyskusja zmierza w tym kierunku, musisz szybko
swoje zastrzezenia wycofa¢. Wspomnie¢, ze moze
przesadzasz, przeciez trudno, zeby Wasi wrogowie
dowiedzieli si¢ o zdarzeniu. A poza tym facetowi
pewnie za wiele nie zrobia, w kofcu klucz mu

ukradziono, a nie sam go oddat.

Kolejny moment, kiedy sesje czesto si¢

rozjezdzaja, to moment planowania jakiej$ misji.
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Niektore sa  konstruowane

podobnego klucza. Mistrz Gry stawia przed Wami

watki wedtug
zadanie. Spedzacie czas na zbieraniu dodatkowych
informacji. Kiedy wiecie juz wszystko, czego Wam
potrzeba, zaczynacie uklada¢ plan dziatania. Pét
biedy, jesli trwa to kilka minut, jednak czasem na
taka rozmowe potrafi zej$¢ godzina albo i wigcej.
Jezeli chcecie poméc innym graczom lepiej
poczué $wiat 1 postacie, upierajcie si¢, zeby
wszyscy wypowiadali si¢ na temat planu jako
bohaterowie, a nie gracze. Niech bedzie to
dyskusja miedzy grupg anioléw w klubie z glosng
muzyke, a nie grupa znajomych w domu jednego z
nich. Zeby zwickszy¢ efekt, mozecie tez co
pewien czas ogrywac otoczenie postaci (,Cholera,
przy tej gtosnej muzyce ledwie da si¢ myslec!”).

A skoro jesteSmy przy mysleniu, to jeszcze
jedna rada. Starajcie si¢ na sesji artykutowac swoje
pomysly, wnioski i wrazenia. Bardzo pomozecie w
ten sposéb prowadzacemu. Pamigtajcie, ze Mistrz

glowy, a
jednocze$nie musi jak najlepiej rozumieé, co

Gry nie ma wgladu w Wasze
myslicie o danej sytuacji czy postaciach. Jezeli
napotkany wlasnie aniol kompletnie nie przypadt
Wam do gustu, dajcie temu wyraz albo poprzez
Waszgq postaé, albo po prostu wypowiadajac
opini¢ na jego temat jako gracze. Nieraz zdarza
sig, ze prowadzacy zwyczajnie nie wie, €O
osobach, ktore

uwazacie o wydarzeniach i

pojawiaja si¢ na sesji. Jezeli dojdzie do mylnego
wniosku i na przyklad uzna, Ze polubiliScie
jakiego$ aniota, ktéry kompletnie Wam do gustu
nie przypadl, latwo o problemy. Na nast¢pnej
sesji ten wilasnie skrzydlaty przyjdzie prosi¢ Was o
pomoc w jakiej§ sprawie. Tymczasem Wy bez
chwili zastanowienia my odmoéwicie — w koficu go
nie lubicie 1 nie zamierzacie wys$wiadcza¢ mu
przystug. Albo réwnie Zle — w poczuciu, ze nie
chcecie utrudnia¢ prowadzacemu, zgodzicie si¢
pomoc skrzydlatemu, jednak bedzie to kompletnie
whbrew Waszym postaciom. Gdyby Mistrz Gry od
poczatku wiedzial, jak sprawy stoja, problemu w
ogdle by nie byto.

Nieciekawe towarzystwo

Zapewnie niektorzy z Was juz to wiedza, ale
moze warto da¢ t¢ podpowiedZ pozostatym. Czy
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macie $§wiadomo$é, ze jako gracze mozecie
uczyni¢ najmniej waznego Bohatera Niezaleznego
niemal centralna postacia Epizodu? Ze mozecie

zmieni¢  zupelnie niecickawego aniola w
najbardziej intrygujaca osobe w  Swiatyni?
Posiadacie kilka narzedzi, ktore Wam to

umozliwiaja. Po pierwsze dysponujecie potezng
bronig — Waszym zainteresowaniem. Swiat zawsze
rozwija si¢ najbardziej tam, gdzie patrza Wasz
W koncu
oczekiwal, zeby Mistrz Gry z réwng starannoscia

postacie, to oczywiste. trudno

wymyslal  miejsca, ktére ledwie zobaczycie
przejezdzajac samochodem, co lokacje, w ktérych
spedzicie duzo czasu. Wasza uwaga sprawia, ze
dany element zaczyna si¢ od razu rozbudowywacé.
Dokladnie tak samo jest 2z Bohaterami

Niezaleznymi. Jezeli Wasze postacie zaczna
dtuzsza rozmowe z kioskarka, to przestanie ona
by¢ zupelnie nieistotnym elementem otoczenia.
Zyska jakies cechy i przekonania. Jezeli do tego
nawiazecie si¢ nig jakakolwicek relacje (polubicie ja,
pokldcicie si¢ przy wydawaniu reszty, cokolwiek),
bedzie ona zyskiwa¢ kolejne elementy osobowosci
1 glebi. Wszystko za Wasza sprawa. Dlatego jezeli
chcecie ,,zbudowaé” bardziej jakiego§ Bohatera
Niezaleznego, po prostu wchodzcie z nim w
interakcje. Prowadzacy zadba o to, zeby zyskat on

jakies cechy i opinie.

Wiemy juz, ze mozecie zwigksza¢ znaczenie
jakich$ postaci albo sprawiaé, ze beda staranniej
okreslone czy nacechowane. Ale to nie wszystko.
Mozecie réwniez w pewnym stopniu wplywaé na
to, jaka dana postaé jest. Oczywiscie, te porady
tycza si¢ przede wszystkim bohateréw tla,
statystow. W kofnicu nie chcecie na silg¢ narzucac
Mistrzowi Gty jaka ma by¢ jedna z centralnych
postaci Kroniki — z pewnoscia sam to wie. Chodzi
raczej o to, zebyScie swoja gra ubarwiali dalszy
plan, czyli Bohateréw Niezaleznych, ktorzy nie
maja wielkiego znaczenia, a dzicki Wam staja si¢
ciekawsi 1 barwniejsi. Mozecie na przyktad
podpowiada¢ prowadzacemu, jaka dana postaé
powinna by¢. ,,Wyglada na strasznego mruka.”,
»Mam nadziejg, ze nie zadziera za bardzo nosa.”
albo ”Jest tak ladna, ze na pewno musi by¢
strasznie prézna.” To proste komentarze, ktore
mozecie rzuci¢ jeszcze zanim lepiej poznacie
jakiego§  Bohatera

Niezaleznego. By¢ moze

prowadzacy calkowicie je zignoruje, jest jednak
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spora szansa, ze go w jaki§ sposob natchna.
Wasze
uprzedzenia byly stuszne — osoba faktycznie jest

Czasami okaze sig, ze obawy czy
mrukliwa, prézna czy zadziera nosa. Kiedy indziej
prowadzacy zechce pewnie pokaza¢ Wam, ze
zupelnie nie trafiliScie z oceng — mruk okaze si¢
wyjatkowo rozmowny i tak dalej. Obie sytuacje
dobre.

przypadku dopowiedzieli§cie co$ na temat postaci

moga by¢ dla Was W pierwszym
i pomogliscie ja stworzy¢. W drugim prowadzacy
tez pewnie opieral si¢ na Waszym pomysle, jednak
mu zaprzeczyl. To z kolei potencjalnie buduyje
Wam ciekawg relacj¢ z postacia — Wasz Bohater
mylit si¢ co do niej. Jezeli uwazal o niej co$
negatywnego, moze mu by¢ tera glupio. Jezeli
mial o niej dobre zdanie, teraz moze czul sig
zawiedziony. Macie jaka$ relacj¢ do ogrania, wigc
od dzietal

W Armiach Apokalipsy istnieje jeszcze jeden
mechanizm, ktéry pozwala przeja¢ Wam narracje
Bohatera Niezaleznego 1 doda¢ mu jakie§ cechy.
Chodzi o Epickie Starcia, wyjatkowe potyczki
toczone na specjalnych zasadach. Bardzo czesto
podczas takiej walki macie mozliwos$¢ opisywania
posunie¢ zaréwno swoich, jak 1 przeciwnika.
Oczywiscie to jest chwila dla Was. Jezeli chcecie
pokazaé, ze jest on strachliwy, zalosny czy
beznadziejny — macie do tego prawo. Zastanéwcie
si¢ jednak, czy nie fajniej jest pokona¢ przeciwnika
groznego, stylowego i nieustraszonego. Im lepiej
»zbudujecie” Waszego wroga, tym bardziej
spektakularne bedzie Wasze zwyciestwo. A przy
okazji mozecie tez dodaé do opisu wiele

elementéw, ktére ubarwia Wasza  relacje
zwlaszcza, jezeli nie ograniczyla si¢ ona do tego
pojedynczego starcia. Moze w oczach Waszego
przeciwnika pojawi si¢ blysk szacunku do
Waszych umiejetnosci?r Moze walka z innym
aniotem zamiast oddali¢, zblizy Was do siebie? A
moze z kogo$ wyjdzie jego prawdziwa natura, na
co dzien ukrywana starannie pod maska
obojetnosci. Starajcie si¢, zeby Wasze opisy nie
zadawaly wprost klamu cechom postaci, ktére
wezesniej pokazywal Wam prowadzacy. Skoro
Bohater Niezalezny zawsze byl bardzo agresywny,
w tej walce nie powinie raczej sta¢ si¢ oaza
spokoju.  OczywiScie mozecie wprowadzaé
elementy, ktére stoja w sprzeczno$ci z jego

wezesniejsza osobowoscia, ale podkreslcie ten
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kontrast. Opowiedzcie, jak ZaZWYyCzaj
u$miechnicty Bohater Niezalezny powaznieje
podczas  walki. Jak honorowy aniol nie
wytrzymuje i ucieka si¢ do brudnej sztuczki, zeby
odsuna¢ widmo porazki. Po prostu podkresicie
przy okazji, ze to do niego niepodobne, Ze zrobil
co$ nietypowego. Sytuacja pchneta go do takiego
ekstremum, gdzie zadzialal wrecz wbrew swojej
naturze. Wtedy tylko poglebicie postac i uczynicie

ja bardziej ciekawa, a nie zniszczycie jej koncept.

Aktywizowanie graczy

Wszystko, o czym pisaliSmy do tej pory
blednie w poréwnaniu z tym, co mozecie zrobié z
Waszg druzyna. Mistrz Gry jako$ radzi sobie z
otoczeniem, pokazuje Bohateréw Niezaleznych,
dba o tempo sesji i poziom emocji. Jednak w
przypadku postaci graczy ma zazwyczaj znacznie
mniej do powiedzenia. Tymczasem znudzona
druzyna albo stabo przygotowane postacie moga
potozy¢ nawet potencjalnie najciekawsza Kronike.
Tutaj wlasnie mozecie naprawde rozlozyé
skrzydla i zablysnaé. Jezeli mieliby$cie z tego
rozdzialu korzystaé wybiérczo, skupcie si¢ wiasnie
na tej czeSci — najbardziej pomozecie Mistrzowi
Gry i w najwickszym stopniu poprawicie jakos¢
sesji. Przy okazji mozecie si¢ tez doskonale bawi¢ i
poprawi¢ Wasza posta¢ albo przynajmniej lepiej
pokazac ja pozostalym graczom.

Wasza praca zaczyna si¢ juz podczas
tworzenia postaci. O ile nie powinniscie narzucac
innym koncepcji bohateréw, nie ma absolutnie nic

ztego w podrzucaniu im pomystéw. Tak diugo,

jak nie zasypiecie ich taka iloScia propozycji, ze
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zupelnie stlumicie ich kreatywno$é, mozecie
$miato podsuwaé im jakie§ klimaciki, smaczki,
cechy charakteru albo elementy historii, ktére
uczyniag ich posta¢ ciekawsza albo bardziej
wiclowymiarowa. Swietnym zabiegiem jest tez
tworzenie postaci, ktére juz na starcie co$ laczy.
Moze znaly si¢ jeszcze jako $miertelnicy? A moze
sq juz aniolami od jakiego§ czasu i maja jaka$
wspolng przeszto§é? To moze bardzo ubarwié gre,
wige korzystajcie z tej opcji, kiedy tylko macie ku
temu sposobnos¢.

Czesto zdarza sig, ze o ile na poczatku gracze
$wietnie pamigtaja swoich bohateréw, z czasem
umyka im coraz wigcej ich cech. Kiedy wcigga ich
fabuta, robi si¢ emocjonujaco lub po prostu mija
duzo czasu pomiedzy sesjami, ich postacie tracg
coraz bardziej na wyrazisto$ci, stajac  si¢
bezosobowe 1 szare. Jezeli chcecie uczynié sesje
lepszymi, musicie

pamigta¢ o  postaciach

pozostalych  graczy za nich. Jeszcze przy
tworzeniu postaci wynotujcie sobie najwazniejsze
cechy pozostalych aniotéw z druzyny. Co$ o
charakterze, historii, wygladzie — no i koniecznie
imiona. Przed kazda sesja zerkajcie do swoich
notatek. Nawet jezeli dany gracz bedzie miat
gorszy dziel i bedzie mniej wyraziscie odgrywal
postaé, Wy i tak bedziecie potrafili ja sobie dobrze
wyobrazic.

Po co Wam to wyobrazenie i notatki? Dzicki
temu tatwiej bedzie Wam wchodzi¢ w interakcje z
pozostalymi  postaciami. Czgsto w  druzynie
postacie prawie ze sobg nie rozmawiaja. Gracze —
owszem — omawiaja plany, wymieniaja si¢
uwagami. Tymczasem gdyby przyjrzeé si¢ grze z
perspektywy sesji, okaze sig, ze opowiada ona o
kilku aniolach, ktére przezywaja réznorakie
przygody, prawie si¢ ze soba nie komunikujac.
Fatwo mozecie to zmienié. Kiedy w przygodzie
natraficie na jaki§ problem 1 bedziecie sig
zastanawiaé, jak go rozwiazaé, zwrddécie sie do
postaci, a nie graczy. Zagrajcie rozmowe, zamiast
odby¢ ja zupelnie poza $wiatem gry. Zwracajcie
si¢ do pozostalych postaci po ich imionach (macie
je w notatkach), pytajcie o ich zdanie, niech to
Wasi bohaterowie wymysla plan dzialania. Dzigki
temu S$wiat gry stanie si¢ pelniejszy, a Wasze
postacie — ciekawsze.
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Mozecie tez zadbaé o to, zeby pomiedzy
postaciami istnialy jakies relacje. Przede wszystkim
pamietajcie, ze nalezy wychodzi¢ poza schemat
»najlepsi przyjaciele — neutralnie nastawieni —
zaciekli wrogowie”. Zalezno$ci migdzy bohaterami
moga by¢ znacznie bardziej zlozone i dodadza
sesji wiele rumienicéw, pod warunkiem, Ze nie
beda destruktywne. To ciekawy motyw, jezeli
jedna z postaci obrazi si¢ na inna, ale zupelnie bez
sensu, zeby 2z tego powodu odmawiala
jakiejkolwiek wspolpracy albo stata si¢ otwarcie
wroga. Niech trochg si¢ podasa albo czasem rzuci
co§ pod nosem na temat przyjaciela — to w
zupelnosci wystarczy. Pamictajcie tez, ze relacje
nie sa raz dane. Wasze postacie mogg mieé lepsze
1 gorsze dni, troche si¢ na siebie obrazaé, godzié
si¢ czy nawet romansowal, by potem ze soba
zerwac 1 ,,pozosta¢ przyjaciélmi”. Niech to si¢

zmienia w czasie, bedzie znacznie ciekawiej.

Przede
reagujcie na dzialania pozostalych postaci. Robig

Jak tworzy¢ relacje? wszystkim

co$, co moze nie spodobaé si¢ Waszemu
bohaterowi? Dajcie temu wyraz. Niekoniecznie od
razu kategorycznie si¢ sprzeciwiajac, po prostu
pokazcie, ze Waszemu bohaterowi sytuacja
idealnie nie odpowiada. To tak, jakby kto§ z
Waszych

pochwalacie. Raczej z miejsca nie zerwalibyscie z

znajomych zrobil co$, czego nie
nim kontaktu. Moze prébowalibyscie z nim

porozmawia¢, a moze Ppo prostu trochg
zmieniliby$cie opini¢ na jego temat. To, co jest
wazne, to zebyscie w grze dawali jasno do
zrozumienia innym graczom, ze co$ si¢ zmienito.
Jezeli tylko to sobie pomyélicie, relacja pewnie w
ogodle si¢ nie zmieni. Nie musicie zaraz robi¢ tego
przez dialogi. Wystarczy opis zachowania postaci.
»Widaé, ze moja posta¢ zachowuje dzisiaj lekka
rezerwe” albo ,,co pewien czas zerkam na Twojq
postaé ze slabo skrywang niechecia” z pewnoscia
wystarczy, by odda¢ nagla zmiang w stosunkach

mi¢dzy Wami.

Na wszelki wypadek powtérzymy to jeszcze
raz — relacje sa super 1 ubarwiaja sesje, ale nie
moga prowadzi¢c do rozpadu druzyny. Jezeli
czujecie, ze lekkie ,,zaggszczenie atmosfery”
miedzy postaciami szybko eskaluje w otwarty
konflikt 1 prowadzi do grania przeciwko sobie,

musicie natychmiast postarac si¢ to przerwac. To
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ma by¢ smaczek, urozmaicenie gry, a nie cos, co
zupelnie rozbije sesje. Jezeli gracze Zle znosza
mniej pozytywne relacje, mozecie zawsze gra¢ na
przyjazni, braterstwie, zaufaniu czy miltosci jako

podwalinach stosunkéw miedzy postaciami.

Teraz czas wykorzystac jeszcze troche Wasza,
wiedz¢ o pozostalych postaciach, w koficu po co$
robiliScie notatki, prawdar Kiedy widzicie, ze
ktory$ graczy troche ,,traci” swojego bohatera,
wkraczajcie do akeji i pomagajcie mu przypomnie¢
sobie, kogo sobie wlasciwie stworzyl. Jak zwykle,
dzialajcie przede wszystkim poprzez $wiat gry.
Gracz  kieruje  poczynaniami  honorowego
Mechakielity i $wietnego wojownika? W sytuacii,
kiedy
przeciwnikiem, Wasza posta¢ moze zapytac, czy

walczycie  z  wyraznie  stabszym
nie przeszkadza mu tak nieréwne starcie. Nie
chodzi o to, czy faktycznie tamie jakies swoje
zasady. Po prostu przypominacie mu, kim gra. W
ogdble pytania do postaci zaczynajace si¢ od ,,Czy
nie przeszkadza Ci, ze...” albo ,,Jak czujesz si¢ z

2

tym, ze...” beda czesto bardzo pomocne, by

gracze przypomnieli sobie, kim graja. Nie

narzucacie im odpowiedzi, po prostu muszg si¢
jako§ okresli¢ wzgledem wydarzed na  sesji,
pokazujac przez to, jakie przekonania i charakter

maja ich bohaterowie.

Na koniec

Ten rozdzial to tylko zbidr kilku wskazéwek,
ktére moga Wam pomoc na sesji. Nie wyczerpuje
tematu, ma raczej zasygnalizowa¢ pewne bardzo
wazne w grach fabularnych zalozenie. Wszyscy
jesteScie odpowiedzialni za to, zeby na sesji bylo
jak najwiecej dobrej zabawy. Mistrz Gry i gracze
dysponuja zupelnie réznymi narzedziami, jednak
w gruncie rzeczy uzywajg ich w dokfadnie tym
samym celu. Nie zapominajcie o tym, a bedzie
znacznie bardziej zadowoleni z sesji, w ktérych

uczestniczycie. Czego Wam goraco zyczymy!
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