— STRONA DLA GRACZA —

pokaza¢ przejrze¢ cala druzyng przed rozpoczeciem nowej

kampanii. Przydadza si¢ one zwlaszcza grupom, ktore
graja ze sobg pierwszy raz, ale i weterani wspélnych podrézy na
fantastyczne $wiaty moga znalez¢ tu co$ ciekawego dla siebie.
Wydrukujcie te strong i rozdajcie wszystkim Graczom, a bedzie
Wam latwiej zaczg¢ rozgrywke w Witcher RPG. Chodzi o to,
zebyscie wszyscy wiedzieli, na czym stoicie.

PRZED SESJA

Uméwiliscie sig, ze bedziecie grac¢ sesje w $wiecie wiedZmina
- to $wietnie! To jeden z najciekawszych §wiatéw fantasy
ostatnich dekad. Ksigzki, gry, komiksy i ekranizacje dostarcza
Wam mase materiatéw. Pewnie nawet macie juz wyobrazenie,
jak ten $wiat wyglada i kim chcecie grac.

P rzygotowalismy dla Was zestaw kilku porad, ktére warto

Zatrzymajcie sie na chwilke.

Zanim na powaznie sigdziecie do gry, porozmawiajcie. Wasze
wyobrazenia o §wiecie moga sie od siebie r6zni¢, a wazne,
zebyscie si¢ dobrze rozumieli. To bogate uniwersum, pelne
magii, tajemnic i potworéw, ale tez przyziemnych probleméw

i codziennego zta. Zanim przejdziecie do opisywania koncepcji
postaci, zatrzymajcie si¢ chwile nad tym, co dla kazdego z Was
$wiat wiedZmina znaczy. Co chcecie zobaczy¢ na sesjach,

a czego zdecydowanie nie. Jeste$cie w gronie przyjaciol, macie
czas. Te kilka minut poswieconych na wystuchanie kazdego
przy stole moze bardzo poprawi¢ przyszla rozgrywke.

JESTESCIE

W TYM RAZEM, CZYLI
ODPOWIEDZIALNOSC ZA
ROZGRYWKE

Niektorym wydaje sig, ze to Mistrz Gry ma zadbad, zeby
wszyscy dobrze sie bawili. O ile prawda jest, ze jego gtéwnym
zadaniem jako osoby prowadzacej jest dbanie wiasnie o oto,
nie zalezy to tylko od niego. RPG to druzynowa i kooperacyjna
rozrywka towarzyska. Kazdy jest odpowiedzialny za to, zeby
pozostali przy stole dobrze si¢ z nim bawili. Jezeli kto$ prébuje
sam ,,wygra¢” w RPG, przegrywajg wszyscy.

GRACZ TO NIE POSTAC,
POSTAC TO NIE GRACZ

W RPG utozsamiamy sie czesto z naszymi postaciami.
Wechodzimy w ich skére i widzimy $wiat ich oczami. Ba,
przezywamy czasem prawdziwe emocje za posrednictwem
stworzonych bohateréw. Nie zapominajcie jednak nigdy, ze elf
Filitheas (posta¢) i Arek (gracz), to dwie rézne osoby.

To, ze kto$ wyrzadzi Ci krzywde w grze, nie znaczy to, ze Cig
nie lubi. Jezeli kto$ zrobi co$ ztego w fikcji, nie znaczy, ze jest
parszywym czlowiekiem.

Jezeli co$ wiesz jako osoba zyjaca w XXI wieku i znajaca ksigzki
Sapkowskiego, nie znaczy to, ze Twoja posta¢ ma szanse¢ to
kojarzy¢. Jezeli w konicu co$ wypadnie na kostkach, przyjmij
ten wynik. Nie udato si¢ wyczug, ze kto$ kfamie albo dojrzeé
putapki? Trudno, wiesz o tym jako Gracz, a Twoja postac faduje
sie w klopoty z usmiechem na ustach.

NIE BOJCIE SIE KOSTEK

To jest gra. Gra fabularna, gra w odgrywanie rol, ale
nieodmiennie rozgrywka oparta o losowe wyniki na kawatkach
plastiku. Nikt, ani gracz ani Mistrz Gry, nie wiedza, jak

sprawy sie potoczg - i to dostownie. Prawdziwie interaktywna
i improwizacyjna rozgrywka powstaje dopiero, gdy si¢ z tym
wszyscy pogodzimy. To jest sita papierowych gier fabularnych
- tworzymy w ich trakcie wspdlnie opowies¢, ktorej kierunku

i zakonczenia nie znamy.

Zaufajcie wiec kostkom i zasadom. Poprowadzg Was w miejsca,
ktérych sie nie spodziewaliscie.

KONWENCJA A WKLAD DO
SWIATA

Gracz nie jest tylko odbiorcg rozgrywki RPG. Wspéltworzy
historie tak wyborami swojej postaci, jak i na inne

sposoby. Poprzez przeszlos¢ swojej postaci, jej krewnych,
przyjacio! i wrogéw mozecie dodac co$ od siebie do swiata
przedstawionego. Zasada jest prosta: im blizej trzymacie si¢
konwencji wiedzmiskiego $wiata, na tym wigcej MG Wam
pozwoli.

DZIENNIKI I PAMIETNIKI

Spisuj wspomnienia postaci. Notuj jej plany, marzenia cele.
Opisuj wydarzenia na sesji z jej perspektywy.

Czy grasz bardem, czy przeciwnie, trudno Ci przemdc si¢ do
aktywnego udzialu w rozgrywce, takie notatki bardzo pomoga.
Pozwolg od$wiezy¢ pamieé, przypomng charakter postaci, a MG
moze dorzuci za nie kilka dodatkowych punktéw Wprawy.



