Praca wzięła udział w IV Konkursie Międzygildyjnym
Mroczny jest ten świat – czyli o Dark Fantasy słów kilka.

„Bohaterowie żyją w świecie określonym konwencją fantasy.(...) Większość krain pokrywają lasy, góry, albo inne, dzikie i niebezpieczne miejsca – są one siedzibą wszelkiego rodzaju groźnych istot, przerażających bestii, renegatów i bandytów albo wyznawców mrocznych kultów. Prowadzeni przez graczy bohaterowie szybko staną twarzą w twarz z tymi niebezpieczeństwami i będą zmuszeni do użycia podstępu, do walki lub ucieczki. Osady są nieliczne i małe, dlatego podróżuje się rzadko, mocno przy tym ryzykując.”
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Wiele już było tekstów o tym jaki to Warhammer mroczny, jak wiele w nim zła i przemocy, jak trudno w nim przeżyć. Postaram się napisać coś o Dark Fantasy, opierając się głównie na Warhammerze. Postaram się pokazać wam jaki dziwny i odmienny może być „mroczny” świat.

Odmienny od tego jaki zapewne tworzycie na sesjach.

Podam też kilka porad dotyczących prowadzenia gry i wczuwania się w postać. Oczywiście nie musicie z tego korzystać. Jeśli dobrze się wam gra takim stylem jaki macie to róbcie tak dalej. Przecież przede wszystkim chodzi o dobrą zabawę.

Ale uważajcie, by systemy nie zaczęły się różnić od siebie tylko mechaniką i ewentualnie rasami.

Miłej lektury życzę.

I. Wstęp.


Dark Fantasy to nie cukierkowy, pełen magii, artefaktów i smoków, świat. To brud, zło i niebezpieczeństwo czyhające na każdym kroku. W Dark Fantasy nie gra się po to by ratować dziewice, zabijać każdego napotkanego stwora, czy zwiedzać cały świat. Dark Fantasy to radość z zobaczenia kolejnego wschodu słońca, to wyszczerbione miecze i niedoświadczeni bohaterowie. Bohaterowie – wielkie słowo, zupełnie nie pasujące do Mrocznej Rzeczywistości. Zagłąb się w lekturę, zastanów się nad słowem mroczny, puść jakąś tajemniczą, smutną melodię i czytaj.

Czytaj co jeden z „Bohaterów” Starego Świata ma ci do powiedzenia.

II. Bohater.

 Zastanów się jak wygląda świat tworzony przez Ciebie. Jak często BG podróżowali po świecie. Jaki mają ekwipunek. Jakie zbroje, pancerz. Ilu przeciwników już wycięli. Jakież to bestie padły od ich miecza.

A teraz o tym zapomnij.

Postaraj się na nowo wyobrazić sobie świat.

Zacznijmy od początku, czyli bohater. Zapewne zawsze grałeś kimś, kto nie jest skażony chaosem, kimś kto nie choruje i w sumie jest szczęśliwy. Kimś, kto miał szczęśliwe dzieciństwo a ze słowem chaos nawet się nie spotkał. Wiedz, że takich ludzi jest cholernie mało. Zaledwie garstka. A Ty akurat jesteś tym szczęśliwcem. Cóż za zabieg okoliczności! Powinieneś cieszyć się, że w ogóle dożyłeś takiego wieku, mieszkając w jakiejś wiosce. A skąd w ogóle masz swój ekwipunek? Porządny płaszcz z kapturem, buty nóż, miecz. Takie skarby! Wiedz, że w średniowieczu miecze mieli tylko zamożniejsi mieszczanie i szlachta. Miecz to nie kwestia kilkunastu koron. Może to być kilkadziesiąt. Ale uzbieranie tak niebagatelnej sumy to nie jedyne zmartwienie. Pozostaje kwestia znalezienia kowala, który wykuje solidny miecz. Ciężko jest dostać dobry towar. Wyszczerbione, zardzewiałe, stare miecze to i tak już coś. 

A jeśli w ekwipunku danej profesji masz napisane: koszulka kolcza i koń z uprzężą? To jesteś cholernym szczęściarzem. (Wiem, że Warhammer to nie średniowiecze, jednak światy te są niezwykle podobne dlatego będę się opierał na przykładach z naszej przeszłości). W średniowieczu cała wioska składała się na wyprawienie jednego wojaka. Kilkadziesiąt osób musiało mocno zawiązać sobie pasy, by jeden człowiek miał „konia z uprzężą, miecz i koszulkę kolczą”.

A co dalej? Myślisz, że będziesz jeździł po świecie i tępił potwory? Naprawdę? To spróbuj. Pierwsza walka będzie przegrana, kolejna zresztą też. I kolejna. I tak dalej. Ale nie żyjesz wiecznie. Możesz zginąć za chwilę. Przegrasz, bo wróg ma przewagę liczebną, gra podstępnie. I jest wszędzie. Chaos, oto słowo, które będziesz słyszał na każdym kroku, a jego brzmienie, będzie sprawiało, że nogi będą robiły się miękkie, serce zacznie walić i zimny pot będzie spływał Ci po plecach.

Strach. 

Zapoznaj się  tym uczuciem, bo będzie ci często towarzyszyło.

A co z rasą?

Twoja rasa. Twój ród, z którego się wywodzisz. Twoja rodzina. Zawsze dobra, czuła, kochająca. Mimo, że może nie żyje, to dawne chwile są piękne i dodają ci energii do życia. No, Ty to masz chłopie cholerne szczęście!! Nie dość, że Ty to i cała twoja rodzina jest wolna od mutacji i wpływów chaosu! To istny cud! Żyć, nie umierać!

Trochę o odgrywaniu. Mrowie graczy popełnia podstawowy błąd. Mianowicie: Grają każdą rasą tak samo. Nie zwracają uwagi na charakter i profesję. Elf to wyższy człowiek, a halfling – niższy krasnolud. Można by o tym pisać i pisać. Jak to poprawić, co trzeba zmienić... Jest to temat na oddzielny artykuł, a nie na podtemat.

Na razie przynajmniej się zastanówcie.

Bohater? Nie, to zupełnie nie pasuje. Ty nie jesteś bohaterem. Uświadom to sobie. O tobie nie będzie pieśni i legend. Jesteś zbyt słaby. Będziesz cieszył się jeśli przeżyjesz walkę. Kolejny wschód słońca, człowiek bez śladu chaosu – to będą dla ciebie piękne widoki.

Piękne i strasznie rzadkie zarazem.

Więc przestań nazywać się bohaterem, herosem. W niczym nie różnisz się od zwykłego wieśniaka. Nie masz szans by coś zmienić. Próbuj. Zobaczymy na ile starczy ci sił. Jedni odpadają po paru dniach inni po miesiącach. A są i tacy co wytrzymali lata. I oni też nic nie zmienili.

Ale próbuj. W końcu na tym polega gra.

A więc? Może zagrajcie postacią bez broni, która ma widoczny ślad chaosu, której rodzice są kultystami, która nie ma nic oprócz dobrych chęci i nadziei na lepsze jutro.

Nie przeczę, jest to cholernie trudne i być może dla niektórych nudne. Jak walczyć bez miecza, jak przeżyć ze znamieniem chaosu? Musisz sobie poradzić sam. Nikt ci w tym nie pomoże.

Spróbuj i poznaj jaki naprawdę jest Stary Świat.

III. Mistrz Gry.

A więc Ty będziesz tworzył mroczny i niebezpieczny świat? To trudne zadanie. Uwierz mi. 

Przygotuj się dobrze i postaraj się by twoi gracze mimo tego, iż będzie tak ciężko, byli zadowoleni i z chęcią przychodzili na twoje sesje. A więc, zaczynajmy Mistrzu...


Miasta – jeszcze się trzymają, aczkolwiek pełno w nich ukrywających się kultystów. Na ulicach pełno żebraków, brudu i złodziei. W kanałach zło. Przerażający Skaveni tylko czekają na rozkaz aby uderzyć. A jest ich naprawdę wielu. Nikt nie zapuszcza się do kanałów. Nawet straż. Każdy się boi. Wiedzą co tam jest, ale nie wiedzą ile. A w sumie, może to i dobrze. Jedzenie jest nieświeże i spleśniałe. Oczywiście można zakupić świeżą żywność. Kwestia tylko kilku, jakże cennych, złotych koron. Myślisz, że przecież miasta są chronione przez potężne mury i świetnie wyszkoloną straż? I że nic nie może im zagrozić? Że to swego rodzaju twierdze nie do zdobycia, a przynajmniej na razie nie tknięte przez chaos? Grubo się mylisz. To nie D&D. To nie piękne widoki i miasta pełne przepychu. To nie sława i Wielcy Bohaterowie. 

To szara rzeczywistość. 

Ludzie wyrzucają śmieci przez okno, wysypiska są przepełnione, a pełno w nich mutantów i stworów o których na razie nie wiadomo. Śmierdzi. Ludzie są nieprzyjaźni. Zatrzaskują okiennice gdy tylko zobaczą nieznajomego. Bez przerwy ktoś zakuwany jest w dyby, więzienia są przepełnione. Jest bardzo źle. Broń? Zapomnij o codziennym kupowaniu ekwipunku. Broni jest mało. I można ją dostać w niewielu miejscach. Trzeba mieć trochę znajomości lub sporo koron w sakwie. Sklepy są tylko w dużych miastach i w... twierdzach krasnoludzkich. W wioskach się tego nie znajdzie. W ogóle w wiosce mało można kupić. Nie ma straganów, nie ma plecaków. Jest tylko kilka znoszonych ubrań, parę sakiew, może jakaś pochodnia, ewentualnie lina (bez haka), hubka i krzesiwo i to w sumie wszystko. Nie pozwalaj graczom często kupować czego chcą. Tego po prostu nie ma. Będą musieli się sporo namęczyć żeby zdobyć broń, a może lepiej sami niech coś zrobią, bo śmierć jest blisko, a broń bardzo, bardzo daleko.


Wioski – o ile w miastach jeszcze da się wytrzymać, wioski wyglądają wprost tragicznie. Błoto, rozwalające się domy. Zaraz, zaraz, czy ja powiedziałem „domy”? Te rudery, te popalone i zawalające się ruiny można nazwać domami? Raczej nie. A karczma? W każdej wiosce przecież zawsze była karczma. Może mniejsza, mniej ładna, ale zawsze jakaś była. Otóż nie. Karczm nie ma na każdym kroku. W wioskach musisz obejść się bez nich. Po prostu taka inwestycja się nie opłaca. Dlaczego? Bo mało kto podróżuje. Mało kto zajrzy do takiej wioski. A wieśniacy nie mają na tyle pieniędzy, żeby wystarczyło na rozwój karczmy. A kto strzeże porządku w wiosce? Mały oddział straży? Nie. Sami mieszkańcy. Czyli nikt. Dać wieśniakowi broń, to tak jak uderzyć smoka pięścią. Nic to nie da. Wioska nie ma obrońców, dlatego może do niej wejść każdy. Jakiś kultysta może bez większego wysiłku zdobyć tutaj kilkunastu wyznawców. W wioskach mogą również przebywać ludzie z widocznym znamieniem chaosu. Nikt nie sprawdza, czy ktoś jest wyznawcom, czy skażonym. Ludzie tu po prostu żyją. I nic więcej.

Pełno tu zbirów i bandytów. Nawet banici mogą tu przebywać. Ludzie żyją w tak wielkim strachu, że często popadają w obłęd. Na zabłoconych drogach biegają półnagie dzieci. Wychudzone i pobite przez pijanych ojców. Z dala słychać krzyki. W jednym końcu miasta kogoś pobili. W drugim zgwałcili. Tworzą się bandy wymuszające haracze. Nie ma towarów na sprzedaż. Nie ma pracy. Szczęśliwcy posiadają kawałek własnej ziemi, a nie tylko pole pana. Tutaj też śmierdzi. Ataki stworów chaosu są częste. Już niedługo wioska padnie. Kto będzie jej bronił? „Bohaterowie”? Niech spróbują. Pokaż im, Mistrzu, czym jest Chaos. Cóż oni mogą uczynić? Niech staną w obronie takiej wioski. Przeprowadź atak. Niech walczą. Niech polecą PP-ki. Niech spojrzą śmierci w oczy. Niech zobaczą rozrywane ciała i poczują smród palonych domów. Niech zobaczą rozpacz i łzy mieszkańców. Niech usłyszą krzyki. Niech wioska zostanie zrównana z ziemią. Niech przeżyje tylko garstka mieszkańców. I „bohaterowie”.

I niech ktoś powie do graczy. Jeden z tych, którzy przeżyli. Poraniony i brudny. Z załzawionymi oczyma.

· I coście, kurwa, uczynili?! To przez was. Ataki nigdy nie były tak silne! Obrony im się zachciało! Pieprzeni bohaterowie! – wieśniacy się odwrócą i pójdą w swoją stronę.

Niech gracze żałują. Niech poczują się winni. Taki jest świat. Ani odrobiny wdzięczności.

Trochę o śmierci. W takich przypadkach jak powyższy nie zabijaj graczy. Usłyszenie tych słów może być gorsze niż śmierć. Postaw ich w beznadziejnej sytuacji. Bo co oni mają teraz zrobić? Kto ich wyleczy? Nie ma nagrody. Nie ma pieniędzy na medyka. Jest tylko poczucie winy i złość.

Podczas walki łam, miażdż, gnieć, rań, odcinaj, ale nie zabijaj. Jeśli gracze naprawdę dobrze wczuwają się w postać, niech przeżyją. Ledwo co, ale niech przeżyją. Niech zobaczą zło i potęgę zarazem. Niech zobaczą, czym jest chaos.

Śmierć jest delikatnym tematem. Szczególnie w DF, gdzie można ją spotkać na każdym kroku. Więc jak sobie z tym poradzić? Przygotuj ciężkie przygody. Trudne. Takie, w których BG będą musieli się sporo nagłowić i natrudzić żeby przeżyć. Niech będzie walka. Niech poleje się krew. Ale zabijaj tylko wtedy, jeśli to gracz popełni jakiś duży błąd. Niech to nie będzie coś banalnego, jak dotknięcie jakiejś przeszkody z pułapką w środku. Nie wyjdzie jeden test – złam coś. Nie wyjdzie drugi – odetnij palca. Ale zabijaj tylko wtedy gdy jesteś na sto procent pewny, że masz rację. Niech śmierć będzie taka, byś nie miał do siebie pretensji, ani gracz nie miał żadnego argumentu przeciw tobie. 

Niech w tym pieprzonym świecie chociaż śmierć będzie sprawiedliwa.

Bohaterowie zasługują na choć tyle...

Naprawdę będą ci wdzięczni.

Ale co ze śmiercią w walce? Może jakaś niepotrzebna potyczka. A może większa batalia. Śmierć czai się wszędzie. Łatwo zginąć, ale nie rób tego w prosty sposób. Unikaj jak ognia takich sytuacji:

MG: „Wojownik chaosu uderzył... (turlu, turlu) I ściął ci łeb. Giniesz.”   

Postaw jakiegoś Bna obok twojego gracza. Niech gracz ocali mu życie poświęcając swoje. Niech to nie będzie bezsensowna śmierć. Przedłużaj tę chwilę. Opisuj dokładnie. Nagnij trochę rzeczywistość. Niech choć raz bohater zrobi coś heroicznego. Niech rzuci się w ostatniej chwili. Ciałem zasłoni kogoś innego. Uratuje mu życie, ale sam zginie. Ale jakaż to piękna śmierć. 

Może takim sposobem gracz przyzna ci rację i pogodzi się bez sprzeciwu ze stratą postaci?

Ostatnie chwile...

Opisuj powoli. W zwolnionym tempie. Przypomnij rodzinę, żonę, dzieci. Szczęśliwe chwile. Powiedz, że przeciwnik się wycofuje, że coś się stało i walka się kończy. Niech myśli, że to dzięki niemu. Zrób mu śmierć godną Bohatera.

Bohatera w pełnym znaczeniu tego słowa.

Podróże – będzie ich mało, są niebezpieczne i nikt nie chce się narażać, ale jeśli BG mają odwagę... Proszę bardzo. Pojadą jakieś 10 km od miasta i zobaczą jaki świat jest przyjazny. Orki, strzały goblinów, zwierzoludzie, wojacy chaosu. Pokaż im to, niech uciekają. Zrób pościg, w którym BG będą zwierzyną. Pokaż im rytuały mrocznych bogów. Pokaż im śmierć. Daj im usłyszeć krzyki, mroczną mowę. Pokaż im szary świat, w którym pełno dymu, krwi i walki. Wtedy zastanowią się dwa razy zanim wyruszą. Ale Chaos to nie jedyne zagrożenie. Banici ukrywający się po lasach tylko czekają na powóz. Czekają, aby wymordować wszystkich podróżujących i zabrać złoto, tudzież zgwałcić jakąś pannę. To nie Robin Hood. Oni nie dają biednym i zabierają bogatym. To rzeczywistość.

Rzeczywistość starego świata.    

Bogowie – są wszechobecni i wszechmocni. Wszędzie pełno znaków Sigmara. Na każdym kroku słychać: „Niech Sigmar ma cię w swojej opiece”, „Dzięki o wielki Sigmarze”. Przypomnij sobie Średniowiecze. Pokuty, strach przed bogiem i księżmi. Przypomnij sobie jak wyglądała wtedy religia. Bardzo wymagająca. Bez nagród. Nagrodą ma być dopiero życie wieczne. W takim świecie kapłani maja ogromną moc. Kierują sumieniem ludzi. Mogą powiedzieć im co zechcą. Mieszczanie i tak uwierzą. W końcu kapłan rozmawia z bogiem. To jego sługa. I należy go słuchać. Pokaż świat, Mistrzu, pełen pokutników. Pokaż jak się okaleczają. Dodaj do tego późną porę, mgiełkę. Krzyki. Krew. A w oddali postaw kapłana. Górującego nad tym wszystkim. Pokaż jego moc, siłę. Powiedz, że jest większy niż jakikolwiek człowiek. Że bije od niego potęga. Oto wysłannik Boga.

Oto kapłan.  

Nigdy nie zapominaj o religii. Jest to ważny element świata. Symboli i świątyń jest mrowie. Niektóre mniejsze, inne większe, piękniejsze. Ale naprawdę jest ich dużo. 

Nie pozwól by świat zapomniał o wierze. To dodaje klimatu. Jest ciekawiej. Czasami mroczniej, a czasami... W końcu bohaterom potrzebne jest jakieś oparcie. Jakaś nadzieja.

Coś się do cholery kiedyś musi zmienić.

I może bogowie w tym pomogą.

Daj bohaterom nadzieję. 

A kiedy będą już szczęśliwi, odbierz ją. Zabij kogoś bliskiego. Spal dom. Ześlij klątwę.

Nie daj poczuć bohaterom, że wszystko idzie po ich myśli. Nie cały czas. Niech znów będą bezradni. Niech świat się dla nich zawali.

To jest stary świat. Nic nie da się zmienić. 

Pieprzony, stary świat. 

Magia – jest jej mało. Nie występuje na każdym kroku. W wioskach nie ma magów. Za mniejszymi miastami nie ma wież. Co trzeci BN to nie mag. Oni nie biorą się znikąd i nie mówią:

· Macie problem? Pomogę wam, jak wy mi pomożecie.

Nie ma tak łatwo. Magów jest mało. Szczególnie tych potężnych. I żaden z nich nie zawracałby sobie głowy kilkoma szarymi bohaterami. 

Jest chyba więcej czarnej magii, niż zwykłej. Dlaczego? Zło kusi. Daje potęgę, daje moc. Tylko mi nie mów, że nigdy nie chciałeś przyzwać demona. Taka potęga! Wielu przechodzi na złą ścieżkę. Sprzedaje dusze mrocznym bogom i zaczyna im służyć.

„Dobra magia” powoli zanika. Magia chaosu przeważa. Wręcz czuć ten smród. Widać ten unoszący się czarny pył. Już niedługo, już niedługo i nie będzie niczego.

Nastanie czas wojen, nastanie czas śmierci i głodu. Świat zrobi się czerwony, a zaraz potem czarny.

Czarny jak noc.

Czarny jak chaos...

I jak ci się podoba Stary Świat? Dziwny? Bezsensowny? Chamski? Taki właśnie jest. Nie ma dobra. Jest tylko zło. I chaos. I chcesz grać? Chcesz prowadzić? Nie boisz się? Nie boisz się śmierci? Zagraj zobacz, jak jest naprawdę.

Postaraj się, mistrzu, pokazać straszny świat. Daj graczom do zrozumienia, że jest bardzo źle. Że praktycznie ten świat już upadł. Ale niech próbują. Niech ktoś ma nadzieję.

Zacznij grać na poważnie. Więcej myśl, mniej walcz. Bądź nieufny. Każdy może być kultystą. Każdy może zdradzić. Przecież tak łatwo możesz przegrać... 

Grajcie w „prawdziwego” Warhammera. Mrocznego i cholernie niebezpiecznego.

Zacznij, mistrzu, prowadzić dark fantasy.

Gracze mogą się na początku porządnie wkurzyć. Mogą niechętnie, albo nawet wcale nie przychodzić na sesje. Ale wrócą. Za dwie, trzy sesje, na pewno wrócą. I dalej będą grać. Będą mieli świadomość, że nie ma szans, ale może chociaż jedną osobę uratują, może jeden dom nie zostanie spalony.

Prowadź tak, Mistrzu, żeby gracze z takich rzeczy cholernie się cieszyli.

Czasem daj im odpocząć. Niech się cieszą spokojnymi chwilami.

A potem znowu uderz. Ze zdwojoną siłą. 

Szanuj graczy. Za dobrą grę nagradzaj. Nie pozwól zginąć. Ale też nie dawaj im szczęścia. Nagrodą powinno być przeżycie.

A więc zacznij Mistrzu, prowadzić. Zacznij tworzyć świat brudny i niebezpieczny.

Świat, który tak bardzo będziecie nienawidzić.

Świat, który w końcu pokochacie. 

P.S. 

Spróbujcie poprowadzić przynajmniej jedną przygodę w takich realiach. Nie pozwólcie by słowo Dark Fantasy było puste.

Nie pozwólcie żeby Warhammer – gra-legenda, zmienił się. 

Nie róbcie ze starego, dobrego młotka, heroic fantasy.

On na to nie zasługuje.

Z góry dziękuję i miłej gry życzę.












Nolron

Mój e-mail: Cyberpunk86@interia.pl .

O konkursie dowiedziałem się ze strony www.gildia.pl .
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