
Jak wyszkolić Berserka 
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Jak wyszkolić Berserka RPG 

Tytułem wstępu 
Ten krótki „podręcznik” powstał jako efekt pierwszej próby wciągnięcia moich dzieci w świat RPG. 

Pomysł zrodził się z namowy żony (która nie grywa w RPG), a dzieciom przypadł do gustu. Wybór padł 

na świat smoków z serii filmów Jak wytresować smoka i powiązanego z nim serialu Jeźdźcy smoków. 

Od razu chciałbym zauważyć, iż nie posiadam żadnych praw autorskich do nazw pochodzących z tych 

produkcji. Moim zamiarem nie jest wykorzystanie bądź naruszenie czyichkolwiek praw. Niniejsze 

opracowanie (i inne, z nim powiązane) nie mają na celu działalności zarobkowej. Jeżeli nieświadomie 

naraziłem kogokolwiek moim działaniem na szkodę, z góry przepraszam. Mam nadzieję jednak, iż 

przez ten dokument raczej przyczyniam się do propagowania świata smoków, co dla właścicieli praw 

autorskich będzie jedynie z korzyścią. 

Natomiast koncepcja mechaniki jak i wymyślone przeze mnie przygody są – rozumie się samo przez 

się – wymyślone przeze mnie. Możesz z nich korzystać do woli (tylko i wyłącznie niezarobkowo) pod 

warunkiem, że publikując nie zapomnisz o wzmiance o mnie i podaniu namiaru do kontaktu (czyli np. 

„oryginalna mechanika stworzona przez...”, „scenariusz oparty na…”, „przygoda inspirowana przez…” 

itd.). 

Ponieważ jest to opracowanie amatorskie i niezarobkowe, niektórego jego fragmenty też są 

„amatorskie” –mapy do przygód były przeze mnie szkicowane odręcznie. Jeżeli potrafisz zrobić coś 

lepiej i chciałbyś ulepszyć ten projekt – zapraszam do współpracy. 

Podręcznik ten jest pomyślany głównie jako pomoc dla dorosłych – aby wspólnie bawić się z dziećmi. 

Początkowo zakładałem, że będę go pisał z myślą o doświadczonych Mistrzach Gry, ale okazało się, że 

istnieje całkiem spora ilość osób, które nie miały dotąd nic wspólnego z RPG, a chciałyby pobawić się 

z dziećmi. I chociaż początkowo wydało mi się to dość szalonym pomysłem, to po jakimś czasie 

stwierdziłem: a właściwie czemu nie? Dlatego w treści będę wyjaśniał niektóre bardzo podstawowe 

rzeczy. Doświadczeni erpegowcy niech po prostu przejdą do części tworzenia bohatera. 

Dlaczego akurat smoki? Po prostu, dzieci się tym interesowały. Świat, w którym dzieją się przygody 

jest dość uniwersalny. Może podobać się zarówno starszym jak i młodszym dzieciom, chłopcom 

i dziewczynkom.  

Dlaczego akurat „Jak wyszkolić Berserka”? Wygodnie jest mieć nazwę systemu, bo można się do niej 

odwołać i każdy wie o co chodzi. Nazwa ta nie jest poprawna serialowo: wyspę Berk zamieszkuje 

bowiem plemię Wandali. Czyli bardziej pasowałoby „Jak wyszkolić Wandala” lub „Jak wyszkolić 

Berkianina”. Berserkowie bowiem są „tymi złymi” w serialu: łapią wandersmoki. Pozwoliłem sobie 

jednak nie być purystą zwłaszcza, że szkolenie berserków można rozumieć również jako 

przygotowanie dzieci do późniejszych gier w światach fantasy.  

Słowniczek, dla niedoświadczonych Mistrzów Gry 
Jeżeli nie grałeś wcześniej w RPG, a chcesz tego spróbować z dziećmi, przeczytaj tę część. Jeżeli grałeś 

w RPG, przejdź do następnej. Poniżej znajduje się słowniczek pojęć występujących w typowych RPG. 
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RPG z angielska Role Playing Game czyli „gra w odgrywanie ról” w dosłownym tłumaczeniu. 

W praktyce oznacza to snucie opowieści, w trakcie której uczestnicy zabawy opowiadają swoją część. 

Osoba prowadząca zwana jest najczęściej Mistrzem Gry, pozostali uczestnicy to po prostu gracze. 

Mistrz Gry jest narratorem wspólnej opowieści, rozstrzyga spory, odpowiada na pytania graczy 

dotyczące tego co widzą, słyszą. Gracze „sterują” jedną postacią – zwaną bohaterem (lub bohaterem 

gracza, BG). Mówią o tym, co ich postać chce zrobić, mówią za nią – z pomocą swojego bohatera 

tworzą część wspólnej historii. Postacie, którymi steruje MG nazywane są bohaterami niezależnymi 

(BN, BeEnami, lub z angielska NPC (eNPeCami), od non-player character). 

Jednorazowe spotkanie nazywamy sesją. Sesje zazwyczaj  trwają kilka godzin i obejmują zwartą część 

opowieści. Na ogół ustala się zawczasu orientacyjny czas gry i kończy sią ją w tym czasie. Idealnie, 

jeżeli uda się osiągnięć jakieś kluczowy moment przygody. 

Grupa graczy wspólnie grająca dłużej niż jedną sesję nazywana jest na ogół drużyną. 

Ważnym elementem gier RPG są kostki, zwane tu raczej kośćmi lub kościami. W odróżnieniu od 

popularnych kostek do gier, które są 6-ścienne, kości wykorzystywane w RPG mają różną ilość 

ścianek: 4, 6, 8, 10, 12, 20. Jeżeli gdzieś w opisie pojawi się rzut K8 oznacza to rzut kością 8-ścienną. 

Może to też być zapisane jako D8 (od angielskiego dice). Możliwe też są bardziej skomplikowane 

zapisy, jak np. 2k6+2 co oznacza, że należy rzucić dwiema kośćmi 6-ściennymi (lub 2-krotnie jedną 

kostką), wyniki zsumować i dodać do tego dwa. Wynik określany jest na ogół wynikiem rzutu. 

Szczególne znaczenia w RPG mają rzuty maksymalnych i minimalnych wartości na kości, np. 1 i 6 na 

kości 6-ściennej. Są to tak zwane krytyki, krytyczne sukcesy lub krytyczne porażki. Czasami krytykami 

są rzuty na kilka najwyższych wartości, np. rzut 18-20 na kości 20-ściennej może być krytykiem. Innym 

często używanym pojęciem są dublety, czyli wyrzucenie takich samych wartości oczek na 2 kościach 

(np. 2 i 2 na kości 6-ściennej). 

Kośćmi w RPG rzuca się przy wykonywaniu testów. Każdy bohater ma zestaw cech. Cechy te różnią 

się w różnych systemach RPG. Kilka najczęściej występujących to siła, zręczność, charyzma, kondycja, 

postrzeganie, inteligencja. Mogą one nazywać się inaczej, ale oddają podobne znaczenie. Kiedy 

mówimy o teście danej cechy, oznacza to rzut kością (jaką, to jest podane w opisie systemu lub 

przygody) i porównujemy wynik rzutu z wartością cechy. Np. wiking o sile 5 będzie próbował 

podnieść ciężki głaz. Aby sprawdzić, czy mu się powiedzie, wykonujemy rzut K8. Jeżeli wynik rzutu 

wyniesie 5 lub mniej, wtedy wikingowi uda się podnieść głaz. Ale jeżeli wyrzuci od 6 do 8 oczek, nie 

uda mu się to. 

Jeżeli pojawi się gdzieś informacja o teście przeciwstawnym oznacza to, że porównujemy cechy 

dwóch postaci. Np. dwóch wikingów siłuje się na rękę a wygra ten, kto po rzucie kością i dodaniu 

wartości cechy siła uzyska lepszy wynik. Wyobraźmy sobie Nilsa, który ma siłę 4 oraz Svena, który ma 

siłę 2. Nils wyrzuca na kostce 3, a Sven: 6. Mimo, że Nils jest silniejszy od Svena, przegrywa! Jego siła 

to 4, do tego dodajemy +3 z rzutu kostką i otrzymujemy 7. Natomiast Sven ma siłę 2, wyrzucił 6 co 

daje ostateczny wynik 8. 

Testy przeciwstawne mogą porównywać ze sobą różne umiejętności. Np. Sigrid ma umiejętność 

skradania się na poziomie 3 i próbuje przemknąć niezauważona obok strażnika Gustawa, który ma 

postrzeganie na poziomie 3. Każdy z nich wykonuje rzut kością. Jeżeli Sigrid wyrzuci większą ilość 

oczek, uda jej się przekraść. 
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Umiejętności (jak skradanie się powyżej) są często występującymi atrybutami bohaterów (obok cech, 

często zwanymi też cechami głównymi). Dla potrzeb gry w Jak wyszkolić Berserka nie potrzeba jednak 

aż tak rozbudowanej wiedzy. 

Punkty doświadczenia, w skrócie PD, PeDeki. Po angielsku experience points, zapisywane skrótem 

jako xp, iks-peki. Przyznawane są na ogół po ukończonej sesji. Gracze mogą następnie (zgodnie 

z zasadami systemu) wymieniać je na rozwinięcia swoich bohaterów (zwiększenie cech głównych, 

zdobycie nowych umiejętności, talentów, zagrywek). Takie rozwinięcia nazywa się też wykupieniem 

(wykupić umiejętność, talent, cechę). Na ogół notuje się łączną ilość zdobytych PD dla danej postaci, 

oraz ilość wykorzystaną na rozwinięcia. 

Scenariusz to opis przygody, jaką prowadzi MG. Zawiera w sobie fabułę (wydarzenia), 

charakterystykę występujących postaci, kolejność zdarzeń. Wzbogacony jest na ogół o mapy, rysunki, 

schematy i różne gotowe pomoce. Tak samo jak scenariusz dla filmu – przygotowuje sceny, jakie się 

mogą pojawić. To, czego w nim brakuje, „dopisują” w trakcie sesji gracze razem z MG. Pojedynczy 

scenariusz może być rozegrany w ciągu jednej lub kilku sesji. 

Kampania to szereg połączonych ze sobą scenariuszy, zaplanowanych na rozegranie ich w ciągu wielu 

(nawet do kilkudziesięciu) sesji. 

Informacje o bohaterze zapisuje się na specjalnym arkuszu zwanym na ogół kartą postaci. 

Umieszczane tam są informacje osobowe (imię bohatera, płeć, wiek, rasa, wygląd), majątek 

i ekwipunek, zdolności, umiejętności, stan zdrowia itd. Każdy z graczy na ogół sam wypełnia swoją 

kartę i trzyma nad nią pieczę. 

Niektóre przedmioty lub umiejętności mogą mieć zaznaczone, że wykorzystać je można tylko raz na 

dzień. Jeżeli nie jest zapisane inaczej to przyjmuje się, na ogół, że raz na dzień oznacza „od świtu do 

świtu”. Czyli po użyciu danego przedmiotu/umiejętności kolejny raz będzie można z nich skorzystać 

dopiero po nastaniu świtu. 

Tworzenie bohatera 
Mechanika tego systemu jest prosta i takie jest jej 

zamierzenie. Zabawa ma polegać głównie na snuciu 

opowieści i zabawie. Rzuty kością mają być jedynie 

dodatkiem do zabawy, a nie jej istotą. 

Każdy gracz wymyśla sobie swoją postać – płeć (nie ma 

obowiązku grać bohaterem tej samej płci, co gracz), imię 

oraz wygląd – najłatwiej przeszukać internet, aby znaleźć 

odpowiedni obrazek. 

Bohaterowie stają się uczniami w Smoczej Akademii. Pod 

okiem takich sław jak profesor Śledzik, mistrz Sączysmark 

i innych, zdobywają umiejętności, aby stać się 

pełnoprawnymi jeźdźcami smoków i brać udział 

w różnych, ekscytujących akcjach i przygodach. Pierwsza 

sesja powinna być umiejscowiona tuż po tym, gdy 
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bohaterowie kończą pierwszy rok nauki i otrzymują swoje pierwsze świadectwo.  

 

Przedmiot Nauczyciel Ocena 

Latanie i tory przeszkód Astrid Hofferson  

Rzemiosło Pyskacz  

Walka i sporty siłowe Sączysmark Jorgenson  

Opieka nad smokami Śledzik Ingerman  

Szpiegowanie Szpadka Thorston  

Nawijanie makaronu na uszy Mieczyk Thorston  

Znachorstwo Gothi  

 

Mistrz Gry swoim graczom może przedstawić to tak: „Nauka nie była tak łatwa i lekka, jak to sobie 

wcześniej wyobrażaliście. Oczywiście, uczyliście się o smokach, głównie pod okiem profesora Śledzika. 

A Astrid szkoliła was w lataniu. Ale oprócz tych super zajęć, trzeba było też machać toporem, wspinać 

się i pływać. Sączysmark wyciskał z was siódme poty. Pyskacz kazał wam pracować w kuźni, 

naprawiać siodła, robić sieci i jeszcze masę innych przedmiotów. Szpadka chciała, abyście nauczyli się 

poruszać bezszelestnie, mieć oczy dookoła głowy i tropić po śladach. Mieczyk gadał i gadał, 

zanudzając na śmierć i oczekiwał, że sami będziecie w stanie nauczyć się tak paplać, że przekonacie 

Grubego, że jest rybą. A Gothi pokazała wam masę śmierdzących mikstur, maści i kupę zielska, 

których zastosowania musieliście znać na pamięć. Ale w końcu udało się! Uzyskaliście najlepsze wyniki 

z wszystkich uczniów z waszej klasy!”. 

Bohaterowie powinni mieć około 14 lat, ale nie jest to wymóg. Podkreślam, bohaterowie, a nie 

gracze! W takim mniej więcej wieku były główne postacie pierwszego filmu Jak wytresować smoka. 

Każdy gracz powinien teraz wypełnić swoje świadectwo. Wydrukujcie je i miejcie obok siebie cały 

czas. Wszyscy mają do dyspozycji 25 punktów. Z przedmiotu można mieć ocenę od 1 do 5 –gracze 

sami wybierają, jakie to będą oceny. W tym systemie używamy kostek 6-ściennych (czyli najbardziej 

popularnych, które dołączane są do wielu gier planszowych). Standardowy test w Jak wyszkolić 

Berserka będzie polegał na rzucie K6 i porównaniu z odpowiednią oceną (np. znachorstwem). Jeżeli 

tylko wynik rzutu nie będzie większy od posiadanej oceny, postać odnosi sukces (np. udało jej się 

uwarzyć miksturę). Dlatego właśnie ocena nie może być większa niż 5 – aby zawsze istniała choć mała 

szansa na to, że coś się nie powiedzie. 

Niektóre przedmioty mogą wydawać się mało atrakcyjne (np. rzemiosło) i pewnie trzeba będzie je 

jakoś dzieciom przedstawić w ciekawym świetle. W trakcie przygód staraj się, aby wszystkie 

przedmioty testowane były w miarę po równo. Krótki ich opis znajduje się nieco dalej. 

System przewidziany jest, aby sprawiać dzieciom radość. Dlatego mając do dyspozycji 25 punktów na 

ogół będą one wychodzić zwycięsko z różnych tarapatów i sprostają zadaniom. Ważne też jest aby 

postaci wzajemnie się uzupełniały i wykorzystywały w czasie przygody swoje mocne strony. Czasem 

zdarzy się moment frustracji, gdy coś się nie uda. Postaraj się, aby jedna porażka nie przekreślała 

całkowicie starań dziecka. Niech jedynie odsunie w czasie sukces lub niech nagroda będzie mniejsza. 

Gdy dorosną na tyle, by radzić sobie z przeciwnościami losu i pechowymi kostkami być może będą już 

za duże na granie w smoki . 
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Latanie i tory przeszkód 

Testy te mogą pojawiać się przy lataniu na smokach, lataniu bez smoków, wspinaczce, łowieniu ryb, 

strzelaniu i generalnie tam, gdzie najważniejsza jest zręczność.  

Rzemiosło  

Ten przedmiot może niezbyt cieszyć się popularnością przy tworzeniu postaci, ale nie dajcie się 

zwieść. Nie jest tak atrakcyjny jak latanie na smokach, bicie się, skradanie czy przekonywanie. Ale 

przyda się, gdy trzeba będzie naprawić uprząż bądź siodło, zbudować szałas na noc, naprawić broń, 

zbudować umocnienia, naprawić tonącą łódź. Ale również wiedza o tym gdzie znaleźć materiały 

konstrukcyjne (odpowiednie drewno, kamień) będą testowały właśnie rzemiosło. Nie zapominajcie, 

że Czkawka był wyjątkowo dobry właśnie w rzemiośle. Bez wysokich umiejętności, nie mógłby 

zbudować machiny, która strąciła z nieba Szczerbatka, nie mógłby zrobić protezy ogona. Zasygnalizuj 

to wszystko Twoim graczom, aby później nie mieli do Ciebie pretensji ;) 

Walka i sporty siłowe  

Tutaj wiele chyba nie trzeba pisać. Walka na miecze, topory i inną broń białą. Również pływanie, 

może być wspinaczka (jeżeli nie testujemy jej przy użyciu latania i torów przeszkód). Mogą być testy 

na zmęczenie, wiosłowanie, ścinanie drzew, bieganie itp. Dla wielu Berserków to może być 

najważniejszy przedmiot w Smoczej Akademii! 

Opieka nad smokami  

Drugi z przedmiotów, który pewnie będzie się cieszył powodzeniem. Wszystko, co trzeba wiedzieć 

o smokach. Potrzeba testowania opieki pojawi się by rozpoznać chorobę smoka, by go oswoić 

(chociaż można do tego używać też innych testów, wszystko zależy od smoka), by wiedzieć co lubi, 

czego nie lubi, by rozpoznać jego gatunek (po wyglądzie, po pozostawionych śladach). Od tej oceny 

zależeć też będzie, ilu smoczych towarzyszy może mieć bohater. Ocena 3 zapewni mu możliwość 

podróżowania z 3 smokami. Jeżeli będzie miał jedynkę u Śledzika, to nie może mieć przy sobie więcej, 

niż jednego smoka. 

Szpiegowanie  

W innych grach RPG często mówi się o takich postaciach złodziej lub łotrzyk. Tutaj będziecie 

szpiegami. Jeżeli ktoś ma wysoką ocenę u Szpadki, będzie potrafił poruszać się cicho i bezszelestnie, 

znajdzie ukryte skrytki, zapadnie, pułapki. Samemu będzie potrafił je zastawiać. Tropić po śladach lub 

je zacierać. Potrzeba odczytać coś z ruchu warg? Tylko najlepsi z tego przedmiotu będą to potrafić. 

Ktoś zostawił dziwne niezrozumiałe znaki? To zapewne złodziejskie znaki, na lekcjach szpiegowania 

można się było o nich nauczyć. Dobry szpieg musi też umieć czytać i znać różne języki. 

Nawijanie makaronu na uszy  

Jeżeli wolisz załatwiać sprawy nie toporem, a rozmową, postaraj się o dobrą ocenę u Mieczyka. 

Będziemy ją testować, gdy będziesz próbował przekonywać i namawiać. Nieprzyjaźnie nastawionych 

wojów, aby was nie atakowali. Nieprzychylnego kupca, aby sprzedał wam jedyny egzemplarz 

przedmiotu. Wodza wyspy, że jesteście niewinni i nie popełniliście zarzucanego wam czynu. To, co 

w innych systemach RPG nazywane jest charyzmą czy ogładą u nas przekłada się na ocenę 

u Mieczyka. 
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Znachorstwo  

U Gothi nauczysz się o sztuce leczenia ludzi i zwierząt, o właściwościach i zastosowaniu roślin 

i minerałów. Będziesz umiał tworzyć mikstury, rozpoznawać choroby i trucizny i im przeciwdziałać. 

Poznasz też tajemne znaki i symbole. A także nauczysz się języka migowego, aby porozumiewać się 

bez słów. 

Bohaterowie niezależni (BN) 

Zapisując i odczytując przygody, mogą pojawiać się tam gotowi BNi. Ich statystyki będą opisane tak 

samo, jak postaci graczy i wyglądać jak niżej: 

Gdyby ktoś chciał zaatakować Berika, to ten będzie się bronił z 1 punktem w walce i sportach 

siłowych. 

Karty postaci 

Na ostatnich stronach znajdziesz arkusz 6 świadectw do wydruku oraz przykładowe karty postaci. 

Zauważ, iż Ragnald ma szóstkę z walki i sportów siłowych – co nie jest zgodne z podanymi powyżej 

zasadami. Hej, ale pisałem iż MG może wszystko? Ragnald ma super umiejętność walki, ale w zamian 

za to ma tylko 24 punkty we wszystkich ocenach (pozostali mają 25). Dodatkowa korzyść musi wiązać 

się z jakąś wadą, która tę korzyść kompensuje. Oprócz tego podejmując decyzję o zgodzie na szóstce 

z walki wziąłem pod uwagę, że ocena ta będzie często sprawdzana w  testach przeciwstawnych. Czyli 

nie będzie oznaczała automatycznie sukcesu. Nawet walcząc z przeciwnikiem który ma dwójkę 

z walki istnieje minimalna szansa, że Ragnald przegra. Zdarzy się to rzadko, jedynie raz na 36 taki 

wypadków, ale jednak. Im silniejszy przeciwnik (im lepszą ocenę będzie miał z walki), tym mniejsze 

szanse Ragnalda na zwycięstwo. Tylko w testach siłowych będzie pewne niezbilansowanie gry, bo 

automatycznie będzie zdawał wszystkie (nie można wyrzucić więcej niż 6). Czyli np. sytuacja, gdy 

Ragnald łapie spadającego za burtę towarzysza za rękę i próbuje go wciągnąć na pokład. Nasz 

bohater automatycznie odniesie sukces. Ale najpierw musi towarzysza chwycić, a tutaj potrzebna 

będzie dobra ocena z latania i torów przeszkód. Zgoda na ocenę 6 z innych przedmiotów byłaby dużo 

większym ustępstwem na rzecz gracza i wymagałaby nałożenia na niego silniejszej wady, aby 

skompensować taką korzyść. Ale w tym przypadku gracz akurat bardzo chciał być superwojownikiem, 

a ja uznałem, że takie rozwiązanie jest dopuszczalne. 

Karty postaci możesz tworzyć dowolnie. Służą one raczej jako gadżet i dodatkowa atrakcja. W tej 

mechanice nie śledzimy ilości złota czy dokładnie notujemy co posiada jaka postać. Bardziej zależy mi 

na tym, aby skupić się na odgrywaniu i wczuciu w klimat, niż na buchalterii. Ale Ty możesz zrobić to 

po swojemu. Ważne, żebyście się dobrze bawili. 

Latanie i tory przeszkód 3 

Rzemiosło 1 

Walka i sporty siłowe 1 

Opieka nad smokami 3 

Szpiegowanie 4 

Nawijanie makaronu na uszy 4 

Znachorstwo 4 

Skryba Berik Aronson 
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Testy 
Dla początkujących Mistrzów Gry poniżej kilka przykładów, w jaki sposób wykonywać testy w trakcie 

gry. W jaki sposób interpretować wyniki rzutu kostką i co można zrobić, aby urozmaicić grę i jeżeli 

uznają to za stosowne, w jaki sposób można „wpływać” na wyniki rzutu. 

Przykład 1: Loraf próbuje niezauważenie śledzić kapłana Lokiego. Mistrz Gry w tajemnicy przed 

graczem wykonuje test szpiegowania. Loraf ma ocenę 3, MG wyrzuca na kostce 4. Oj! Malok, kapłan, 

zorientował się, że jest śledzony. MG decyduje, że przy porażce o jedno oczko, Loraf zdał sobie 

sprawę, że został dostrzeżony. Gdyby jednak na kostce wypadło 5 lub 6 mogłoby się okazać, że Loraf 

nie spostrzegł się, a Malok wciągnie go w pułapkę! 

Przykład 2: Skellia próbuje zjednać sobie dzikiego smoka z gatunku ostrykieł. Gracz chce użyć geody, 

przysmaku tego smoka, aby go oswoić. Mistrz Gry prosi o wykonanie testu opieki nad smokami. 

Skellia z tego przedmiotu ma czwórkę. Na kostce wypada 5, co oznacza porażkę. Jednak MG 

decyduje, że w zamian za użycie przysmaku smoka, Skellia otrzymuje bonus +1 do swojego rzutu. 

W ten sposób z czwórki robi piątkę i pozwala na zaprzyjaźnienie się człowieka ze zwierzęciem. 

Przykład 3: dwie drużyny po trzy osoby biorą udział w zawodach przeciągania liny. Z jednej strony 

drużyna wikingów, z których każdy ma 4 w walce i sportach siłowych, z drugiej strony drużyna 

bohaterów z ocenami 2, 3 i 5. Każda ze stron sumuje swoje oceny i dodaje K6. Zwycięża ta drużyna, 

która uzyska 10 punktów przewagi. Jeżeli pierwsza runda nie przyniesie rozstrzygnięcia, wykonuje się 

kolejne, a rezultaty kumuluje. W pierwszej rundzie wikingowie wyrzucili 4, a bohaterowie 3. 

W związku z tym wikingowie uzyskali 3 punkty przewagi (4+4+4+4=16 vs 2+3+5+3=13). W drugiej 

rudzie rzuty kostką wikingowie=4, bohaterowie=1. Kolejne 5 punktów przewagi dla wikingów (łącznie 

już 8!). Kolejna runda i rzut 5 dla wikingów, 4 dla bohaterów. Wikingowie uzyskują kolejne 3 punkty 

przewagi, łącznie 11 i wygrywają! 

Przykład 4: Sven próbuje dosiąść swego smoka, aby rzucić się w pościg za złodziejem gdy orientuje 

się, że ktoś (ani chybi złodziej!) przeciął rzemienie siodła. Sven może spróbować na szybko naprawić 

siodło, albo poszukać nowego (a również ściągnąć stare i założyć nowe). Wydaje się, że i jedno 

i drugie rozwiązanie zabierze dużo czasu i pozwoli złoczyńcy uciec. Sven, który jest dobrym 

rzemieślnikiem (ocena 5 w rzemiośle), decyduje się podjąć szybką naprawę. Wyrzuca 1 (krytyk!). MG 

decyduje, że nie tylko udało mu się dokonać naprawy, ale zrobił to na tyle szybko, że rusza w pościg 

natychmiast. Jest tuż za ściganym! Jego towarzyszka, Sigrida, próbuje tego samego. Jej ocena 

w rzemiośle to 3, wyrzuca 2. Również jej się  udało, chociaż nie aż tak spektakularnie, jak Svenowi. 

Dosiada swego smoka i rusza, jednak w pewnym oddaleniu. 

Smoki 
W niniejszym systemie smoki nie posiadają własnych parametrów. Nie toczą też między sobą walk 

według jakiejś określonej mechaniki. Ich zachowanie czy pojedynki są jedynie opisowe. Służyć ma to 

większej przystępności mechaniki dla młodych graczy, którzy zaczynają swoją przygodę z RPG. 

Pozwoli im to również czerpać przyjemność z posiadania ulubionego smoka bez potrzeby oglądania 

się na to, czy mechanicznie jest on lepszy czy gorszy od innych smoków. 
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Zdobywanie doświadczenia 
Rozdzielanie punktów doświadczenia przez MG jest bardzo ważnym elementem. To jest nagroda dla 

graczy za ich udział, wczucie się w rolę, pomysłowość. W Jak wyszkolić Berserka proponuję aby 

przydzielać od 3 do 8 PD za sesję 2-3h. W zamian za 10PD gracze mogą poprawić ocenę z dowolnego 

przedmiotu o 1, przy czym maksymalna możliwa ocena to 5 (chyba, że MG zdecyduje inaczej). Taka 

ilość doświadczenia za sesję pozwoli ulepszyć jedną ocenę co mniej więcej 2 sesje. Osobiście z moim 

graczami nie doszedłem tak daleko, aby ich wszystkie oceny były na poziomie przynajmniej 

czwartym. Ale gdyby bohaterowie w Twojej drużynie zaczęli być zbyt potężni, proponuję wprowadzić 

co 60 zdobytych PD nowy przedmiot na świadectwie. I tak bohater, który przekroczył 60PD zostaje 

awansowany do wyższej klasy, gdzie zaczyna uczyć się nowego przedmiotu. W tym momencie 

wypełnia od nowa swoje świadectwo, przypisując od początku wszystkie oceny, ale tym razem 

dzieląc swoje 31 punktów (25 startowe + 6 za PD) na 8 zamiast 7 przedmiotów. Po zdobyciu (łącznie) 

120PD znowu następuje awans i bohater zaczyna uczyć się nowego przedmiotu. Ponownie rozpisuje 

swoje oceny. Tak jak w prawdziwym życiu, w kolejnej klasie nie ma znaczenia, jaką ocenę miałeś 

poprzednio. Musisz od nowa na nią zapracować. Wśród proponowanych przeze mnie nowych 

przedmiotów (wybierz lub wymyśl sam) to: 

 dowodzenie – przedmiot prowadzony przez Stoicka, ojca Czkawki; ocena z tego przedmiotu 

może decydować np. o tym, iloma smokami naraz może dowodzić bohater, czy grupa BNów 

zgodzi się wykonywać jego rozkazy; mogą to być też testy polegające na wzbudzaniu 

respektu; umiejętność dowodzenia załogą statku; szybkość wykonywania poleceń przez 

podwładnych; itp.; 

 nauka – przedmiot prowadzony przez Heatherę; wybór nauczyciela i przedmiotu 

zasugerowany przez grę komputerową School of Dragons, gdzie Heathera nadzoruje 

laboratorium alchemiczne; testowanie tej oceny mogłoby się odbywać w przypadkach 

wymagających inteligencji, czytania, działań matematycznych, wiedzy nie wynikającej 

z innych przedmiotów; 

 sztuka przetrwania – przedmiot prowadzony przez Grubego; razem ze swoim przyjacielem 

Wiadrem są rybakami, a we wspomnianej grze School of Dragons uczy graczy łowienia i zleca 

misje związane ze zdobywaniem drewna i podobne; ocena z tego przedmiotu byłaby 

przydatna w testach typu łowienie, tropienie zwierzyny, zastawianie pułapek na zwierzęta, 

żeglowanie, rozpalanie ognia, przewidywanie pogody, odnajdywanie źródeł wody pitnej, 

nawigacja i orientacja w terenie. 

W świecie smoków występuje dużo innych postaci, które nadają się na nauczycieli. Np. matka 

Czkawki Valka, Pleśniak, Phlegma, Sączyślin czy Mala. Na pewno coś wymyślisz! 

Trudności w prowadzeniu sesji dla dzieci 
Wydaje mi się, że dzieci są trudniejszymi graczami, niż nastolatki i dorośli. Chociażby dlatego, iż ich 

przenikliwość jest dużo mniejsza i więcej rzeczy trzeba im podpowiedzieć. Łatwiej też się zniechęcają, 

interesują ich sukcesy a nie problem do rozwiązania po drodze. Jako MG postaraj się mieć na uwadze, 

iż robisz to dla nich i to oni mają się dobrze czuć. Nie znaczy to, że masz im pozwolić na wszystko. Ale 

staraj się słuchać i rozmawiać (choć to banalnie brzmi), a następnie wprowadzać modyfikacje tak, by 

podobało im się jeszcze bardziej. Nawet 5-letnie dzieci mogą potrafić Ci powiedzieć, co chciałyby 

zmienić, jeżeli dasz im szansę. Wszystko zależy od konkretnego dziecka. 
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Coś się kończy, coś się zaczyna 
Wydaje mi się, że to już wszystko, co powinieneś wiedzieć, by zacząć prowadzić sesję w świecie Jak 

wyszkolić Berserka. Kończę więc ten mini-podręcznik. Czas zacząć przygody. Zapoznaj się na starcie 

z moim scenariuszem Kłopoty z Toporkiem. A potem dodawaj, modyfikuj, rozwijaj. Będę czekał na 

informacje zwrotne pod adresem gladin.the.dwarf@gmail.com, a także zapraszam do 

http://lastinn.info/rozmowy-ogolne-na-temat-rpg/18509-rpg-jezdzcy-smokow-jak-wytresowac-

smoka.html. Mam nadzieję, że Ci się spodoba i znajdziesz chwilę czasu, na podesłanie swoich 

przygód. Dzięki nim inni będą mogli jeszcze lepiej bawić się, a i Ty może skorzystasz z ich pomysłów. 
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Imię: Taraii 

5 

2 

2 

5 

5 

3 

3 

Wyposażenie: patrzałka, krzesiwo i hubka, płaszcz 

z kapturem, koc, jedzenie, bukłak z wodą, wytrychy, 

nóż, łuk, kołczan ze strzałami, lina, plecak, chusta, 

olej, zestaw pieczątek, przybory do pisania. 
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Imię: Astera Hofferson 

4 

2 

2 

5 

2 

5 

5 

Wyposażenie: kociołek, krzesiwo i hubka, zestaw ziół, 

maści, mikstur, eliksirów, moździerz z tłuczkiem, koc, 

jedzenie, bukłak z wodą, podręcznik znachorski. 
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Imię: Ragnald Wilk 

5 

6 

2 

5 

2 

2 

2 

Wyposażenie: miecz, tarcza, pochodnia, plecak, 

krzesiwo i hubka, namiot, koc, osełka, jedzenie, 

bukłak z wodą, zbroja skórzana. 


