Przy kufelku
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Drodzy Miszczowie! Wasi poczciwi gracze zapewne
uratowali juz tysigce, jesli nie miliony (zawsze mnie zastanawia co
sie potem z nimi dzieje) dziewic, zabili tylez samo smokdéw, demondw, urzednikéw, poborcéw podatkowych
(oczywiscie mozliwe ze smoka uratowali, a dziewice ukatrupili — jak kto lubi), znalezli tony skarbdw, jeszcze wiecej
skarbow zgubili. Mogliby$smy wymieniaé tak w nieskoriczonosé, czyz nie waszmosciowie? A gdyby tak troszku...
inaczej?

Jak zapewne drogi molu tekstow internetowych spostrzegtes (bardzo prosty test +30) jest to tekst pisany z
tak wielkim przymruzeniem oka, ze za bardzo nic nie wida¢. Powiem wprost, u moich graczy jestem znany z tego, ze
w kazdej mojej przygodzie moze sie zdarzyé dostownie wszystko i nic zarazem, oraz z tego ze niektére moje przygody
to po prostu odpoczynek dla ich BG, a inne to troszku ciezsza praca (smoki demony, urzad skarbowy). Dlatego tez
proponuje wam przygode zupetnie inng niz wszystkie. Takg w czasie ktérej gracze bedg mogli sobie chwileczke
odpoczaé, pozmyslac, po prostu sie pobawié. Z drugiej strony pierwsza cze$¢ przygody zmieni troszke miejsca
standardowego eRPeGa, to ty mistrzu teraz usigdziesz i zaczniesz stucha¢, i ewentualnie pytac sie, a twoi dotad
ttamszeni gracze przejma pateczke Miszczowania. W skrdcie: jest to przygada w formie odpoczynku dla BG, oraz
ztamania rutyny. Oczywiscie mozna jg Swietnie wykorzystac¢ réwniez w chwili gdy MG nie posiada zadnego pomystu
na przygode/jest zmeczony/czy moze w daaaaaaalekiej podrdzy (nie pytajcie jakiej), jedyne co w niej (przynajmniej
na poczatku) bedzie musiat robi¢, to udawac publicznos$é wiejskiej karczmy. Wiec Mistrzowie siadac i stuchaé! Gracze
wymyslaé, prowadzic i gadac!

Tyle ze wstepu...

P.S.: Nie umiem totalnie wymysla¢ imion wiec przepraszam za wszelkie dziwne nazwy lub imiona znane z gier czy
ksigzek.

P.S. Il: Tak jest to moja autorska przygoda, chociaz przyznam sie, ze zainspirowato mnie do jej napisania (miedzy
innymi) gra Neverwinter Nights 2 (fakt, faktem tylko gdzie$ do fragmenicika tak moze z 5 % tekstu, ale od tego sie
zaczeto), a doktadniej jej prolog.

Opowiedzcie co$ panocku!

Jak Zle autor ma w glowce
Gracze zmeczeni trudami podrdzy (dobrze aby tym razem nic ich nie napadto, drogi byty suche, fadne, asfalt
czysty, ze az nie czué kot ;) w skrdcie albo Misiu zgubit gdzies catg pomystowos¢, albo cos sie swicie [a tu hecal),
ktdrych nie byto docierajg do wsi. Na pierwszy rzut oka, wioska jak wioska, jedynie wiesniacy mimo wieczornej pory
(ok. godziny 19.00), cos sie krzatajg jakby swiety Mikotaj miat przyjsc i catg wioche strojg (o tym potem). Opis wioski
na koricu, poniewaz wymyslitem dos¢ ciekawa (mam nadzieje) lokacje do wykorzystania tez potem.



Po chwili BG widzg swymi przepitymi oczami mury (dobra deski, nie szalejmy toz to bidna wiocha). Rados¢ na ich
twarzach wielka toz to précz oczywistego miejsca uciech (czesto wszelakich), a takze przy okazji posredniak dla
questow tych wielkich jak stodota i tych malutkich jak gnom... bez drozdzy, za szybko wypiekany. Oczywiscie
zapewne skierujg sie w tamtg strone, jesli nie zechcg zachec ich (np. plakat — dzisiaj mordobicie w gospodzie, kazdy
kto chetny zapraszamy!) odpowiednio.

Gdy nasze zakapiory juz wejdg, opisz im to miejsce (im barwniej tym lepiej) np.:

Gdy weszliscie do karczmy do waszych nozdrzy dotart zapach pieczonych miesiw z dodatkiem bazylii, tymianku i
innych ziét. Przy wejsciu zauwazacie kotki na ptaszcze, rzadki to widok, jeszcze rzadszym widokiem sq tak przyjazni
goscie, ktorzy juz z daleka was witajg, niektdrzy na start wciskajg kufelek piwa, krasnoludy proponujg zawody w picu
piwa beczkami, elfy spiewajq, a karczmarz zza szynku wyjmuje kufelki ustawia je i nalewa, najwidoczniej dla was,
ztocistego trunku. Normalnie cyrk na kétkach, wesote zoo.

Jest to dos¢ krétki opis naszej tawerny, oczywiscie mozesz, go zmodyfikowac (to ty wiesz co twoi gracze lubig, jak ich
rozbawic), dwie rzeczy sg tylko obowigzkowe: goscie i pracownicy karczmy (jak i cata wie$), sg bardzo przyjazni —
zresztg rzadko ktos$ do nich zaglada, taka wioska na kraricu swiata; Poza tym karczma (jak i wioska) to istny tygiel
kulturowo-rasowo-wiekowo-ptciowy, powinni znalez¢ sie tutaj przedstawiciele wiekszosci ras jakie wystepujg w
waszym uniwersum. Dlaczego? A to w opisie wioski na samym konicu.

UWAGA!!! Wioska ma tajemnice, ale nie mroczng, wrecz swietlistg jak zaréwka 100W, oczywiscie jak zwykle opisana
w opisie wioseczki.

Gdy gracze najedzg sie, napijg, odsapng i co tam jeszcze muszg zmajstrowac (co ciekawe wszystko gratis — z okazji
Swieta, oraz to juz w tajemnicy patrz opis wioski) karczmarz opowie im o swiecie jakie jutro ma mie¢ miejsce. Wazne
jest tylko to aby nie byto ono opisane w zadnym podreczniku, czyli gracze za diabta i lenina nic o nim wiedzie¢ nie
moga. Przyktadowo odnoszgc sie do mtoteczka, (tam wiem na 100% ze takiego Swieta nie ma), bedzie miato miejsce
Swieto Integracji Istot Wszelakich Oraz Bohaterom Obijajagcym Smokom Organy w skrécie SIIWO BOSO. Oczywiscie
karczmarz wyssat tg nazwe z palca, jutro odbedzie sie po prostu Swieto na pamigtke zwyciestwa mieszkancow wiski
nad czterema armiami, bogdw chaosu (taj?, znowu opis potem we wiosce). W chwili gdy skoriczy gracze powinni sie
zorientowac ze zostali otoczeni przez gosci karczmy. Powinni wygladaé jak zombie i najlepiej betkota¢ (hmm.... moze
tak co$ oryginalnego... mézgi?, albo watrobal), gracze nie powinni ich méc zaatakowac (np. zostawili bron przy
ptaszczach, magowie nie mogg czarowac bo cos$ tam - wymysl cos, za chwile to zadanie bedg mieli gracze). Gdy nasze
koziotki ofia... to znaczy kochani gracze beda smiertelnie przerazeni, cata karczma... buchnie Smiechem. Goscie tez
swoje chtopy i kobity i zarciki ich sie trzymaja.

Kiedy emocje juz opadng, jak temperatura na Syberii. Goscie dosigdg sie do nich poczestujg piwkiem, miodzikiem
(wraz z karczmarzem oczywiscie, cho¢ graczy powinno zdziwic ze kazdy z gosci sam wchodzi do sktadziku i przynosi
Co uwaza za potrzebne, a karczmarz sie jeszcze cieszy). Zaproponujg jakas krétka zabawe (hulance-tarce [jesli
przedstawicielki ptci pieknej sg w druzynie to tym chetniej], rzut toporem w beczke, czy biegi dookota karczmy po
stofach). Po ewentualnych zabawach (niewazne jak na razie gracze sie zachowujg), nastgpi wielkie poruszenie i cata
»,Zzawarto$¢” karczmy zaprosi graczy do wtasnie co przygotowanego stolika i poproszg o opowiesé, na temat ich
przygdd. | teraz zapnijcie pasy, bo bedzie ostra jazda i jaja jak berety.

Czas na bajeczke!

W tym momencie, powinna nastgpi¢ zamiana rol. Jezeli gracze sie nie zgodzg, znaczy to ze nie umiejg sie
dobrze bawic i powiedz im ze nagle budzi sie po srodku lasu, to wszystko to byt chyba tylko sen, ale z drugiej strony
kazdy z nich trzyma w reku kufelek od karczmarza. Brutalne, ale jesli gracze sie nie zgadzajg (mozna doda¢ prosby
ttumu) i ogdlnie nie chca sie bawi¢, wtedy trzeba ucig¢ catg przygode, zapakowa¢ jg do tadnego pudeteczka i
poczekaé, az pojawig sie gracze bardziej hmm... dojrzali (tak, dobrego stowa uzytem, bo cztek [elf, gnom, krasnal]
dojrzaty powinien sie tez umie¢ usmiechngc). Oczywiscie nie powiniene$ brogi Misku skreslaé ich za szybko, ale jezeli



po catej przygodzie okazg, sie niemili, dla mieszkancéw, zarozumiali, aroganccy lub co gorsza egocentryczni — ukaz
w/w sposobem z dodatkiem np. wilkéw, demondw (czy co inszego odpowiedniego do wagi przewinienia znajdziesz
oraz dostosowanego do systemu — tylko uwaga gracze nawet jesli je pokonajg nie powinni NIC na tym zyskac
[sktadniki do alchemii, przedmioty, itp.] précz PD, oraz mogg odnies$¢ kilka powazniejszych ranek.

W tym miejscu zaktadam, ze sie zgodzili. Misiek gry, powinien im dac kilka rad (pomyst z opowiescig mozna
wykorzystac tez pdzniej, oczywiscie z bardziej rzeczywistg gawiedzig — chyba ze gracze zostang polubieni przez
mieszkancow wioski [nazwijmy ja Drewnipizgocz] i bedg do niej wracaé, w tym miejscu opowiesci sg zawsze mile

widziane), oto one:

-Nie musicie méwic prawdy, ale z drugiej strony tez nie przesadzajcie z kkamstwami — ci mieszkarcy to nie debile
(czyli, jezeli gracze powiedzg, ze pokonali na raz, sami, 10 wielkich demondw i 3 smoki to raczej mieszkanicy ich
wys$miejg [odniesienie warhammer], z drugiej strony mistrzu nie ograniczaj ich tez zbytnio, przycinaj im tylko w
momentach nazbyt wielkiej fantazji, odpowiednimi zachowaniami, granej przez twa osobe gawiedzi).

-Starajcie sie dopasowac opowie$é do wszystkich stuchaczy, wiadomym jest to, ze nie da sie zadowoli¢ wszystkich ,
wiec np. w wypadku gdy przedstawiacie motyw szczegdlnie ciekawy dla dzieci, mozecie odpowiednio miedzy
wierszami, iz prawda jest delikatnie inna (czyli, panie prezesie odgrywajac publiczno$é, powinienes, dawac graczom
odpowiednie sygnaty, al. Pamietaj w tej wiosce mieszkajg WYROZUMIALE istoty)

-W tych przygodach BG powinni by¢ dobrzy (lub przynajmniej nie zli, mieszkancy tej wioski nie przepadajg za ztem) —
tego nie méw im bezposrednio tylko, ujmij to jakos.

-Macie wszyscy sie wypowiadac — (nie tak ze tylko jedna osoba mdwi, a reszta odpowiada — tak byto, yhy, uhu,
mnmn. Oczywiscie istnieje duze prawdopodobienstwo iz jedna oséb bedzie grata gtéwne skrzypce, w takim wypadku
nie ograniczaj jej, ale zachecaj tez troszke pozostatych)

- | najwazniejsze, zasada wrecz ktdra jest jak Primus Inter Pares: Wszyscy majg sie dobrze bawic (kon jaki jest...).

-Karczmarz zaproponuje aby gracze opowiedzieli swg opowies$¢ na dworze, przy ognisku (patrz budowanie nastroju),
odpowiednie miejsce juz jest.

- gracze moga, a nawet powinni robi¢ przerwy (oczywiscie nie jak na Polsacie czy tvn-ie co 20 minut po 0,5 h).

Tyle z opisu zasad, reszta zalezy tylko od was, chociaz mozna troszke temu dopomdéc. Jak? O tym za chwileczke.
Pamietaj tylko ady po opowiesci nagrodzic graczy, nie za jakos¢ a za to jak sie starali, nie kazdy z nas jest urodzonym
aktorem, ale w grach RPG kazdy powinien sie dobrze bawié. Taki jest cel tego wszystkiego nie zapominajmy o tym.

Wina, wadKi i trzy nagie krasnoludKki!

Jak pomoc w tej przygodzie graczom? Proste zbudowa¢ odpowiedni nastréj. Osobiscie jestem przeciwnikiem
alkoholu (spozywanego realnie) na sesjach, maximum u mnie to jedno piwko... w sumie na wszystkich. Dlatego nie
zaproponuje ,,polania” graczom, poniewaz précz oczywistych skutkédw, dodatkowo, mogg stac sie az nazbyt $miali i
caty przygode szlag trafi, krew nagta zaleje.

A teraz juz bez biadolenia normalne budulce klimatu:

- duzo napoi — tatwo zasycha w gardle ale o tym kazdy wie

- dobre bytby jakies stylizowane kufle — wiem trudne do osiggniecia sam takich szukam w dobrej cenie

- jakies jedzonko — ale nie czipsy i inne nowoczesne — lepsze bytby jakies miesa, chlebek, buteczki, normalne
karczemne zarcie (Zur, Zur i jeszcze raz Zur! Najlepiej w chlebku, mniam!). To porada dla bardzo ambitnych.

- fajnie bytby catg przygode, rozegraé na dworze przy ognisku, najlepiej wieczorem lub w nocy (jaki$ camping w lesie
OCZYWISCIE Z ZABEZPIECZONYM OGNISKIEM, ORAZ CALY ODPOWIEDNIO PRZYGOTOWANY, bytby the best)



- przydatby sie tez inne osoby, ktére razem z miskiem, bede odgrywaty role gawiedzi i zadawaty ewentualne pytania,
bedzie to szczegdlnie tatwe do zorganizowania jezeli przygoda bedzie miata miejsce na jakims$ LEGALNY i
ZORGANIZOWANYM campingu. Wazne jest tylko to aby byty to osoby, ktére nie zniszczg ses;ji.

-wytgczy¢ WSZELKIE ELEKTRONICZNE sprzety, szczegdlnie komorki telefoniczne i inne rozpraszacze, tak ciebie MG tez
to obowigzuje, wiec papa laptopku (chyba, ze szprytnie schowany do puszczani muzyki).

-w czasie przygody (za wyjatkiem przerw, chociaz wtedy tez ograniczy¢ do minimum) 0 off topicu.

-jezeli przygoda bedzie w pomieszczeniu, zrezygnuje z elektrycznego oswietlenia, tylko swiece itp.

-daj odpowiednig muzyczke (na youtube jest jej duzo wystarczy wpisa¢ RPG Tavern Music Compilation), jezeli
bedziesz jg odtwarzac ukryj jakos laptopa, podtagcz w miare mozliwosci kabelek i zapetl te utwory. Jezeli bedziecie na
dworze i bedzie stycha¢ odgtosy nocy i trzaskajgce ognisko mozesz ten punkt pomingé¢. Dodatkowo gdy bedziesz
odtwarzac¢ muzyke, pamietaj iz ma ona lecie w tle, cichutko, ma nie przeszkadzac.

-Jezeli bedzie taka mozliwos¢ zamiast muzyczki, kto$ moze cichutko brzdeka¢ na gitarze lub jakims innym
instrumencie (ale z glowg, tragbka raczej sie nie nada)

-l ostatnia propozycja, fajnie by byto gdybys wprowadzi¢ jakies rekwizyty (procz kufelkdw, ktdre opisatem wyzej), np.
sakiewki i inne pierdutki (do kupienia na allegro za pare groszy lub uszycia samemu, chwilowo nie zrobie poradnika
jak takie co$ stworzyé¢, bo zamierzam sobie pare groszy na tym sprobowad zarobié).

Zacnie prawicie, ostancie z nami

Jezeli gracze sie starali, to mieszkaricom wioski wszystko sie podobato i zaproponujg graczom udziat w jutrzejszym
Swiecie, jezeli zas gracze zrobili wszystko na odwal sie to mieszkancy delikatnie im wyperswadujg, iz nie zyczg ich
sobie tutaj w czasie ich swieta (jak ,delikatnie” to zalezy od uporu graczy).

Przyktadowe zabawy $wieta:

-Bdjka w karczmie, 4-5 osobowe druzyny umieszczane sg w specjalnym budynku (nieuzywany, obecnie
przyszykowany do béjki, ale uwaga nie walgcy sie, w dobrym stanie technicznym) i oktadajg sie maczugami, wygrywa
ta druzyna ktoéra jako ostatnia utrzyma sie na nogach. Dzieki umiejetnoscig magdéw, sg oni tutaj chronieni przed
powaznymi obrazeniami, wiec tylko tracg przytomnos¢ (nie tego rytuatu nie da sie gdzie indziej wykorzystac)
-ujezdzanie wielkiej Swini

-przeciggnie linii (duze druzyny po 20-30 osdb, przegrani lagdujg w btocie)

-zawody strzeleckie

-wyscigi zwykte, w workach, na jednej nodze i co jeszcze misku wymyslisz.

Nie podaje tutaj zadnych statystyk, poniewaz kazdy system inaczej sie do nich zabiera. Ogdlnie, zamiast statystyk
graczy wazniejsze bedzie ich pomystowos¢, uczciwosci i ogdlnie zachowanie.

PAMIETAJ NIE ZROB Z ZAWODOW KOLEJNEGO RZUCANIA KOSCMI, na czas tej przygody w ogdle je najlepiej schowaj
do pudeteczka.

Nagrody: jezeli gracze beda chcieli sie bawié, beda uczciwi oraz ogdlnie w porzgdku zaproponuj im mozliwosc¢
wracania do tej wioski kiedy tylko bedg chcieli oraz mozliwos¢ ztozenia przysiegi jej ochrony (niech dostang jakas
premie do statystyk [tylko bez przesady i niech dowiedzg sie o tym po przyjeciu lub odrzuceniu oferty]) {UWAGA
ztozenie przysiegi oznacza jedynie, ze po $mierci ich dusze (i co ciekawe ciata) wiec kazdy zamiast do zaswiatéw,
stang sie mieszkancami tej wioski (i dalej tak naprawde bedg mogli zy¢, ale juz jako postacie niegrywalne) poinformuj
o tym graczy — pamietaj to jest nagroda i wielki zaszczyt) w nagrode dostang jeszcze kufelki od karczmarza, do
ktdérych nalewat im pierwszego browarka, natomiast jezeli bedg oszukiwa¢ lub ogdlnie Zle sie zachowywac wtedy
zastosuj wyzej opisang kare.



Tajemnica, tajemnica, ale porzadek w papierach by¢ musi!

Tajemnica wioski — jest dos¢ skomplikowana, z powodu ograniczenia dtugosci tekstu, tutaj opisze jg tylko po krotce
tyle ile jest potrzebne do przygody (a wtasciwie nawet troszke wiecej, tylko tyle opisze aby MG nie popetnit jakies
gafy na przysztosc), reszte postaram sie opisa¢ w najblizszym czasie po Kufelku na polterze w dziale warhammer
(wfrp.polter.pl).

Wiec w skrdocie: W wiosce mozemy spotkaé przedstawicie kazdej dobrej cywilizowanej rasy (elfy, krasnoludy, ludzi,
niziotki etc.). Oczywiscie wiekszos¢ mieszkancéw ukrywa swojg prawdziwg specjalnos¢ przed obcymi (do czasu ich
bardzo dobrego poznania, i ztozenia przysiegi ochrony wioski i jej ,,skarbu”), spotkamy tutaj np. Elfiego Mistrza
Wysokiej Magii (Qhaysh), kilku poteznych wojownikéw krasnoludzkich etc.

Wszyscy mieszkancy chronig artefaktu spoczywajacego w krypcie pod wioska, przedmiot ten ma bardzo duze
znaczenie, w walce z chaosem tzn. nie pozwala uzywac bogom chaosu petni ich mocy bezposrednio na
Smiertelnikach (juz wiecie dlaczego zawsze sie mecza, wysytajac armie, zamiast np. po nurglowemu rozpetac [bez
kultystow, samoistnie] wielkg zaraze? Czy tez po prostu zabi¢ wiekszo$¢ nie wiernych, za pomocg jednego skiniecia
paskudng dtonig?). Dzieki temu sama wioska jest niewidoczna dla tych ktérzy nie powinni tu dotrze¢ (nawet dla armii
chaosu), jedynie sojusz wszystkich zywych aktualnie béstw chaosu (aktualnie Khorne, Nurgle, Slaanesh, Tzeenth,
Malal), moze doprowadzi¢ do odnalezienia tej wioski. Na szczescie jest to niemozliwe. Wydarzyto sie to tylko razgdy
armie Khorna, Nurgla, Slaanesha i Tzeentha oraz sam Malal, zjednoczyli sity. Lecz mieszkanncom wioski udato sie jg
obroni¢, poprzez pomieszanie armii i zwrdcenie ich przeciwko sobie. Wielu z nich zgineto, ale udato sie odepchneli
zagrozenie i jezeli chaos nie zniszczy $Swiata i nie zjednoczy sie, nie bedzie w stanie zaatakowac wioski i catkowicie
przejgé wiadzy nad Swiatem. Na szczescie dopdki istnieje wiecej niz 1 bdg chaosu zagrozenie jest nierealne, nigdy sie
nie zjednocza, a umierac tez im nie spieszno.

Mieszkancy wioski ponadto to nieSmiertelne istoty ktore co prawda nie mogg opuszczac wioski (w postaci
materialnej, a w niematerialnej nie mogg oddziatywac za bardzo na $wiat), ale sg nieSmiertelni.

A co do tajemniczych kufelkéw. Nie majg one zadnej mocy, sg tylko obecnie pamigtkami, co bedzie... wszystko sie
wyjasni. A jedynie obecnie nie da sie ich zgubi¢, zawsze sie znajdg oraz na kazdym z nich jest jakis symbol
(symbolizuje BG).

Tyle opisu wystarczy¢ winno, reszta jak pisatem pojawi sie za jaki$ czas na polterze.
Reasumujac

Ma byc¢ to przyjemna i lekka przygoda, ale tez i wstep do wiekszej kampanii. Jezeli tajemnica wioski Ci nie odpowiada,
usun ja.

Ai jeszcze jedno przygoda kompletnie nie nadaje sie dla postaci ztych, oraz sztywnych (nie chodzi mi tym razem o
nieumartych).

Zycze mitej gry i niech kufelek bedzie z wami!



