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Jak wyszkoli¢ Berserka RPG

Tytulem wstepu

Ten krotki ,podrecznik” powstat jako efekt pierwszej proby wciggniecia moich dzieci w swiat RPG.
Pomyst zrodzit sie z namowy zony (ktéra nie grywa w RPG), a dzieciom przypadt do gustu. Wybér padt
na swiat smokdw z serii filmow Jak wytresowacé smoka i powigzanego z nim serialu JeZdZcy smokow.
Od razu chciatbym zauwazyg, iz nie posiadam zadnych praw autorskich do nazw pochodzacych z tych
produkcji. Moim zamiarem nie jest wykorzystanie bgdZ naruszenie czyichkolwiek praw. Niniejsze
opracowanie (i inne, z nim powigzane) nie majg na celu dziatalnosci zarobkowej. Jezeli nieSwiadomie
narazitem kogokolwiek moim dziataniem na szkode, z goéry przepraszam. Mam nadzieje jednak, iz
przez ten dokument raczej przyczyniam sie do propagowania $wiata smokdw, co dla witascicieli praw
autorskich bedzie jedynie z korzyscia.

Natomiast koncepcja mechaniki jak i wymyslone przeze mnie przygody sg — rozumie sie samo przez
sie — wymyslone przeze mnie. Mozesz z nich korzysta¢ do woli (tylko i wytgcznie niezarobkowo) pod
warunkiem, ze publikujgc nie zapomnisz o wzmiance o mnie i podaniu namiaru do kontaktu (czyli np.
,oryginalna mechanika stworzona przez...”, ,scenariusz oparty na...”, , przygoda inspirowana przez...”
itd.).

Poniewaz jest to opracowanie amatorskie i niezarobkowe, niektérego jego fragmenty tez sg
,amatorskie” —mapy do przygdd byly przeze mnie szkicowane odrecznie. Jezeli potrafisz zrobi¢ co$
lepiej i chciatbys ulepszy¢ ten projekt — zapraszam do wspotpracy.

Podrecznik ten jest pomyslany gtéwnie jako pomoc dla dorostych — aby wspélnie bawic sie z dzie¢mi.
Poczatkowo zaktadatem, ze bede go pisat z myslg o doswiadczonych Mistrzach Gry, ale okazato sie, ze
istnieje catkiem spora ilo$¢ oséb, ktére nie miaty dotad nic wspdlnego z RPG, a chciatyby pobawic sie
z dzieémi. | chociaz poczatkowo wydato mi sie to dos$¢ szalonym pomystem, to po jakim$ czasie
stwierdzitem: a wtasciwie czemu nie? Dlatego w tresci bede wyjasniat niektore bardzo podstawowe
rzeczy. Doswiadczeni erpegowcy niech po prostu przejdg do czesSci tworzenia bohatera.

Dlaczego akurat smoki? Po prostu, dzieci sie tym interesowaty. Swiat, w ktérym dziejg sie przygody
jest dos¢ uniwersalny. Moze podobac sie zaréowno starszym jak i mtodszym dzieciom, chtopcom
i dziewczynkom.

Dlaczego akurat ,Jak wyszkoli¢ Berserka”? Wygodnie jest mie¢ nazwe systemu, bo mozna sie do niej
odwotac i kazdy wie o co chodzi. Nazwa ta nie jest poprawna serialowo: wyspe Berk zamieszkuje
bowiem plemie Wandali. Czyli bardziej pasowatoby ,Jak wyszkoli¢ Wandala” lub ,Jak wyszkoli¢
Berkianina”. Berserkowie bowiem s3g ,tymi ztymi” w serialu: tapiag wandersmoki. Pozwolitem sobie
jednak nie by¢ purystg zwfaszcza, ze szkolenie berserkdow mozina rozumieé rowniez jako
przygotowanie dzieci do pdzniejszych gier w $wiatach fantasy.

Stowniczek, dla niedoswiadczonych Mistrzéow Gry
Jezeli nie grates wczesniej w RPG, a chcesz tego sprobowac z dziec¢mi, przeczytaj te czesé. Jezeli grates
w RPG, przejdz do nastepnej. Ponizej znajduje sie stowniczek pojec¢ wystepujacych w typowych RPG.



RPG z angielska Role Playing Game czyli ,gra w odgrywanie rél” w dostownym ttumaczeniu.
W praktyce oznacza to snucie opowiesci, w trakcie ktérej uczestnicy zabawy opowiadajg swojg czesé.
Osoba prowadzaca zwana jest najczesciej Mistrzem Gry, pozostali uczestnicy to po prostu gracze.
Mistrz Gry jest narratorem wspdlnej opowiesci, rozstrzyga spory, odpowiada na pytania graczy
dotyczace tego co widza, stysza. Gracze ,sterujg” jedng postacig — zwang bohaterem (lub bohaterem
gracza, BG). Mdwig o tym, co ich postaé chce zrobi¢, mowig za nig — z pomocg swojego bohatera
tworzg czes¢ wspdlnej historii. Postacie, ktérymi steruje MG nazywane sg bohaterami niezaleznymi
(BN, BeEnami, lub z angielska NPC (eNPeCami), od non-player character).

Jednorazowe spotkanie nazywamy sesjg. Sesje zazwyczaj trwaja kilka godzin i obejmujg zwartg czesc
opowiesci. Na ogot ustala sie zawczasu orientacyjny czas gry i konczy sig jg w tym czasie. Idealnie,
jezeli uda sie osiggniec jakies kluczowy moment przygody.

Grupa graczy wspoélnie grajgca dtuzej niz jedng sesje nazywana jest na ogét druzyna.

Waznym elementem gier RPG sg kostki, zwane tu raczej kos¢mi lub kosciami. W odrdznieniu od
popularnych kostek do gier, ktére sg 6-Scienne, kosci wykorzystywane w RPG majg rdéing ilosc
Scianek: 4, 6, 8, 10, 12, 20. Jezeli gdzie$ w opisie pojawi sie rzut K8 oznacza to rzut koscig 8-$cienna.
Moze to tez by¢ zapisane jako D8 (od angielskiego dice). Mozliwe tez sg bardziej skomplikowane
zapisy, jak np. 2k6+2 co oznacza, ze nalezy rzuci¢ dwiema kosémi 6-sciennymi (lub 2-krotnie jedng
kostkg), wyniki zsumowa¢ i doda¢ do tego dwa. Wynik okreslany jest na ogdt wynikiem rzutu.
Szczegdlne znaczenia w RPG majg rzuty maksymalnych i minimalnych wartosci na kosci, np. 1i 6 na
kosci 6-sciennej. Sg to tak zwane krytyki, krytyczne sukcesy lub krytyczne porazki. Czasami krytykami
sg rzuty na kilka najwyzszych wartosci, np. rzut 18-20 na kosci 20-Sciennej moze by¢ krytykiem. Innym
czesto uzywanym pojeciem sg dublety, czyli wyrzucenie takich samych wartosci oczek na 2 kosciach
(np. 2 i 2 na kosci 6-Sciennej).

Kosémi w RPG rzuca sie przy wykonywaniu testéw. Kazdy bohater ma zestaw cech. Cechy te rdznig
sie w réznych systemach RPG. Kilka najczesciej wystepujacych to sifa, zrecznosé, charyzma, kondycja,
postrzeganie, inteligencja. Mogg one nazywac sie inaczej, ale oddajg podobne znaczenie. Kiedy
mowimy o tescie danej cechy, oznacza to rzut koscig (jaka, to jest podane w opisie systemu lub
przygody) i porownujemy wynik rzutu z wartoscig cechy. Np. wiking o sile 5 bedzie préobowat
podnies¢ ciezki gtaz. Aby sprawdzié, czy mu sie powiedzie, wykonujemy rzut K8. Jezeli wynik rzutu
wyniesie 5 lub mniej, wtedy wikingowi uda sie podnies¢ gtaz. Ale jezeli wyrzuci od 6 do 8 oczek, nie
uda mu sie to.

Jezeli pojawi sie gdzie$ informacja o tescie przeciwstawnym oznacza to, ze poréwnujemy cechy
dwdch postaci. Np. dwdch wikingdw situje sie na reke a wygra ten, kto po rzucie koscig i dodaniu
wartosci cechy sita uzyska lepszy wynik. Wyobrazmy sobie Nilsa, ktéry ma site 4 oraz Svena, ktéry ma
site 2. Nils wyrzuca na kostce 3, a Sven: 6. Mimo, ze Nils jest silniejszy od Svena, przegrywa! Jego sita
to 4, do tego dodajemy +3 z rzutu kostkg i otrzymujemy 7. Natomiast Sven ma site 2, wyrzucit 6 co
daje ostateczny wynik 8.

Testy przeciwstawne mogg porownywac ze sobg rézne umiejetnosci. Np. Sigrid ma umiejetnosé
skradania sie na poziomie 3 i probuje przemknaé niezauwazona obok straznika Gustawa, ktory ma
postrzeganie na poziomie 3. Kazdy z nich wykonuje rzut koscig. Jezeli Sigrid wyrzuci wiekszg ilos¢
oczek, uda jej sie przekrasé.



Umiejetnosci (jak skradanie sie powyzej) s czesto wystepujgcymi atrybutami bohateréw (obok cech,
czesto zwanymi tez cechami gtdwnymi). Dla potrzeb gry w Jak wyszkoli¢ Berserka nie potrzeba jednak
az tak rozbudowanej wiedzy.

Punkty doswiadczenia, w skrocie PD, PeDeki. Po angielsku experience points, zapisywane skrétem
jako xp, iks-peki. Przyznawane sg na ogdt po ukoriczonej sesji. Gracze mogg nastepnie (zgodnie
z zasadami systemu) wymienia¢ je na rozwiniecia swoich bohateréw (zwiekszenie cech gtéwnych,
zdobycie nowych umiejetnosci, talentdéw, zagrywek). Takie rozwiniecia nazywa sie tez wykupieniem
(wykupi¢ umiejetnos¢, talent, ceche). Na ogdt notuje sie tgczng ilos¢ zdobytych PD dla danej postaci,
oraz ilos¢ wykorzystang na rozwiniecia.

Scenariusz to opis przygody, jaka prowadzi MG. Zawiera w sobie fabute (wydarzenia),
charakterystyke wystepujacych postaci, kolejnos¢ zdarzen. Wzbogacony jest na ogoét o mapy, rysunki,
schematy i rdzne gotowe pomoce. Tak samo jak scenariusz dla filmu — przygotowuje sceny, jakie sie
moga pojawic. To, czego w nim brakuje, , dopisujg” w trakcie sesji gracze razem z MG. Pojedynczy
scenariusz moze byc¢ rozegrany w ciggu jednej lub kilku sesji.

Kampania to szereg potgczonych ze sobg scenariuszy, zaplanowanych na rozegranie ich w ciggu wielu
(nawet do kilkudziesieciu) sesji.

Informacje o bohaterze zapisuje sie na specjalnym arkuszu zwanym na ogét kartg postaci.
Umieszczane tam s3g informacje osobowe (imie bohatera, pte¢, wiek, rasa, wyglad), majatek
i ekwipunek, zdolnosci, umiejetnosci, stan zdrowia itd. Kazdy z graczy na ogdt sam wypetnia swojg
karte i trzyma nad nig piecze.

Niektére przedmioty lub umiejetnosci mogg mieé zaznaczone, ze wykorzysta¢ je mozna tylko raz na
dzien. Jezeli nie jest zapisane inaczej to przyjmuje sie, na ogdt, ze raz na dzien oznacza ,od Switu do
$witu”. Czyli po uzyciu danego przedmiotu/umiejetnosci kolejny raz bedzie mozna z nich skorzystac
dopiero po nastaniu Switu.

Tworzenie bohatera : ,
Mechanika tego systemu jest prosta i takie jest jej 5 wiadectwo
zamierzenie. Zabawa ma polega¢ gtéwnie na snuciu £ Iamieitoyyfrzeszﬂ')cf
opowiesci i zabawie. Rzuty koscig majg by¢ jedynie ' :
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dodatkiem do zabawy, a nie jej istota.

Kazdy gracz wymysla sobie swoja postaé¢ — pte¢ (nie ma \ Mffaiaywrfy o
obowigzku grac b‘ohat.er‘em tej sam’e!' ptci, co gracz), imilef Cbm'e(anm[mo(mz’
oraz wyglad — najtatwiej przeszukaé internet, aby znalezé gy
odpowiedni obrazek. S :
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Bohaterowie stajg sie uczniami w Smoczej Akademii. Pod ”%m(']'aﬂz'e makarenu na

okiem takich staw jak profesor Sledzik, mistrz Sgczysmark
i innych, zdobywajg umiejetnosci, aby staé sie
petnoprawnymi  jezdZzcami smokéw ibraé¢ udziat
w réznych, ekscytujacych akcjach i przygodach. Pierwsza
sesja powinna by¢ umiejscowiona tuz po tym, gdy




bohaterowie konczg pierwszy rok nauki i otrzymujg swoje pierwsze swiadectwo.

Przedmiot Nauczyciel Ocena
Latanie i tory przeszkéd Astrid Hofferson
Rzemiosto Pyskacz
Walka i sporty sitowe Saczysmark Jorgenson
Opieka nad smokami Sledzik Ingerman
Szpiegowanie Szpadka Thorston
Nawijanie makaronu na uszy Mieczyk Thorston
Znachorstwo Gothi

Mistrz Gry swoim graczom moze przedstawic to tak: ,,Nauka nie byta tak tatwa i lekka, jak to sobie
wczesniej wyobrazaliscie. Oczywiscie, uczyliscie sie o smokach, gtéwnie pod okiem profesora Sledzika.
A Astrid szkolita was w lataniu. Ale oprocz tych super zajec, trzeba byto tez machac toporem, wspinaé
sie iptywac. Sgczysmark wyciskat z was siédme poty. Pyskacz kazat wam pracowaé w kuZni,
naprawiac siodfa, robic sieci i jeszcze mase innych przedmiotéw. Szpadka chciata, abyscie nauczyli sie
poruszac bezszelestnie, mie¢ oczy dookota gfowy i tropi¢ po sladach. Mieczyk gadat i gadaf,
zanudzajgc na Smierc i oczekiwal, ze sami bedziecie w stanie nauczy¢ sie tak paplac, ze przekonacie
Grubego, ze jest rybg. A Gothi pokazata wam mase Smierdzqcych mikstur, masci i kupe zielska,
ktorych zastosowania musieliscie znac¢ na pamiec. Ale w koncu udato sie! Uzyskaliscie najlepsze wyniki
z wszystkich uczniow z waszej klasy!”.

Bohaterowie powinni mie¢ okoto 14 lat, ale nie jest to wymdg. Podkreslam, bohaterowie, a nie
gracze! W takim mniej wiecej wieku byty gtdwne postacie pierwszego filmu Jak wytresowac smoka.

Kazdy gracz powinien teraz wypetni¢ swoje Swiadectwo. Wydrukujcie je i miejcie obok siebie caty
czas. Wszyscy majg do dyspozycji 25 punktdw. Z przedmiotu mozna mie¢ ocene od 1 do 5 —gracze
sami wybieraja, jakie to bedg oceny. W tym systemie uzywamy kostek 6-$ciennych (czyli najbardziej
popularnych, ktére dotgczane sg do wielu gier planszowych). Standardowy test w Jak wyszkolic¢
Berserka bedzie polegat na rzucie K6 i porownaniu z odpowiednig oceng (np. znachorstwem). Jezeli
tylko wynik rzutu nie bedzie wiekszy od posiadanej oceny, posta¢ odnosi sukces (np. udato jej sie
uwarzy¢ miksture). Dlatego wtasnie ocena nie moze by¢ wieksza niz 5 — aby zawsze istniata cho¢ mata
szansa na to, ze cos sie nie powiedzie.

Niektére przedmioty mogg wydawac sie mato atrakcyjne (np. rzemiosto) i pewnie trzeba bedzie je
jako$ dzieciom przedstawi¢ w ciekawym Swietle. W trakcie przygdd staraj sie, aby wszystkie
przedmioty testowane byty w miare po réwno. Krotki ich opis znajduje sie nieco dale;j.

System przewidziany jest, aby sprawiac dzieciom rados¢. Dlatego majgc do dyspozycji 25 punktow na
ogo6t bedag one wychodzi¢ zwyciesko z réznych tarapatdow i sprostajg zadaniom. Wazne tez jest aby
postaci wzajemnie sie uzupetniaty i wykorzystywaty w czasie przygody swoje mocne strony. Czasem
zdarzy sie moment frustracji, gdy cos sie nie uda. Postaraj sie, aby jedna porazka nie przekreslata
catkowicie staran dziecka. Niech jedynie odsunie w czasie sukces lub niech nagroda bedzie mniejsza.
Gdy dorosng na tyle, by radzi¢ sobie z przeciwnosciami losu i pechowymi kostkami by¢ moze bedg juz
za duze na granie w smoki ©.



Latanie i tory przeszkod
Testy te mogg pojawiac sie przy lataniu na smokach, lataniu bez smokdéw, wspinaczce, towieniu ryb,
strzelaniu i generalnie tam, gdzie najwazniejsza jest zrecznosc.

Rzemiosto

Ten przedmiot moze niezbyt cieszy¢ sie popularnoscig przy tworzeniu postaci, ale nie dajcie sie
zwies¢. Nie jest tak atrakcyjny jak latanie na smokach, bicie sie, skradanie czy przekonywanie. Ale
przyda sie, gdy trzeba bedzie naprawic¢ uprzaz badz siodto, zbudowaé szatas na noc, naprawic bron,
zbudowaé umocnienia, naprawié¢ tongcy tédz. Ale réwniez wiedza o tym gdzie znalezé materiaty
konstrukcyjne (odpowiednie drewno, kamien) bedg testowaty wtasnie rzemiosto. Nie zapominajcie,
ze Czkawka byt wyjgtkowo dobry witasnie w rzemiosle. Bez wysokich umiejetnosci, nie magtby
zbudowad machiny, ktéra stracita z nieba Szczerbatka, nie mogtby zrobié protezy ogona. Zasygnalizuj
to wszystko Twoim graczom, aby pdzniej nie mieli do Ciebie pretensji ;)

Walka i sporty sitowe

Tutaj wiele chyba nie trzeba pisa¢. Walka na miecze, topory i inng bron biatg. Réwniez ptywanie,
moze by¢ wspinaczka (jezeli nie testujemy jej przy uzyciu latania i torow przeszkéd). Mogg by¢ testy
na zmeczenie, wiostowanie, Scinanie drzew, bieganie itp. Dla wielu Berserkéw to moze byc
najwazniejszy przedmiot w Smoczej Akademii!

Opieka nad smokami

Drugi z przedmiotéw, ktéry pewnie bedzie sie cieszyt powodzeniem. Wszystko, co trzeba wiedzieé
o smokach. Potrzeba testowania opieki pojawi sie by rozpozna¢ chorobe smoka, by go oswoic
(chociaz mozna do tego uzywac tez innych testéw, wszystko zalezy od smoka), by wiedzie¢ co lubi,
czego nie lubi, by rozpoznac jego gatunek (po wygladzie, po pozostawionych sladach). Od tej oceny
zaleze¢ tez bedzie, ilu smoczych towarzyszy moze mie¢ bohater. Ocena 3 zapewni mu mozliwosc
podrézowania z 3 smokami. Jezeli bedzie miat jedynke u Sledzika, to nie moze mieé przy sobie wiecej,
niz jednego smoka.

Szpiegowanie

W innych grach RPG czesto mowi sie o takich postaciach ztodziej lub totrzyk. Tutaj bedziecie
szpiegami. Jezeli ktos ma wysoka ocene u Szpadki, bedzie potrafit poruszac sie cicho i bezszelestnie,
znajdzie ukryte skrytki, zapadnie, putapki. Samemu bedzie potrafit je zastawiaé. Tropi¢ po Sladach lub
je zacieraé. Potrzeba odczytac co$ z ruchu warg? Tylko najlepsi z tego przedmiotu bedg to potrafié.
Kto$ zostawit dziwne niezrozumiate znaki? To zapewne ztodziejskie znaki, na lekcjach szpiegowania
mozna sie byto o nich nauczyé. Dobry szpieg musi tez umieé czytac i znac rézne jezyki.

Nawijanie makaronu na uszy

Jezeli wolisz zatatwiaé sprawy nie toporem, a rozmowg, postaraj sie o dobrg ocene u Mieczyka.
Bedziemy jg testowac, gdy bedziesz probowat przekonywac i namawiaé. Nieprzyjaznie nastawionych
wojéw, aby was nie atakowali. Nieprzychylnego kupca, aby sprzedat wam jedyny egzemplarz
przedmiotu. Wodza wyspy, Ze jesteScie niewinni i nie popetniliscie zarzucanego wam czynu. To, co
w innych systemach RPG nazywane jest charyzmq czy ogtadg u nas przektada sie na ocene
u Mieczyka.



Znachorstwo

U Gothi nauczysz sie o sztuce leczenia ludzi i zwierzat, o wtasciwosciach i zastosowaniu roslin
i mineratéw. Bedziesz umiat tworzy¢ mikstury, rozpoznawaé choroby i trucizny i im przeciwdziataé.
Poznasz tez tajemne znaki i symbole. A takze nauczysz sie jezyka migowego, aby porozumiewac sie
bez stéw.

Bohaterowie niezalezni (BN)
Zapisujac i odczytujac przygody, mogg pojawiac sie tam gotowi BNi. Ich statystyki bedg opisane tak
samo, jak postaci graczy i wygladac jak nizej:

Latanie i tory przeszkéd
Rzemiosto
Walka i sporty sitowe
Opieka nad smokami
Szpiegowanie
Nawijanie makaronu na uszy
Znachorstwo

Skryba Berik Aronson
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Gdyby kto$ chciat zaatakowad Berika, to ten bedzie sie bronit z 1 punktem w walce i sportach
sitowych.

Karty postaci

Na ostatnich stronach znajdziesz arkusz 6 swiadectw do wydruku oraz przyktadowe karty postaci.
Zauwaz, iz Ragnald ma szostke z walki i sportow sifowych — co nie jest zgodne z podanymi powyzej
zasadami. Hej, ale pisatem iz MG moze wszystko? Ragnald ma super umiejetnos¢ walki, ale w zamian
za to ma tylko 24 punkty we wszystkich ocenach (pozostali majg 25). Dodatkowa korzys$¢ musi wigzac
sie z jakas$ wadg, ktdra te korzys¢ kompensuje. Oprdcz tego podejmujgc decyzje o zgodzie na szdstce
z walki wzigtem pod uwage, ze ocena ta bedzie czesto sprawdzana w testach przeciwstawnych. Czyli
nie bedzie oznaczata automatycznie sukcesu. Nawet walczac z przeciwnikiem ktdry ma dwodjke
z walki istnieje minimalna szansa, ze Ragnald przegra. Zdarzy sie to rzadko, jedynie raz na 36 taki
wypadkéw, ale jednak. Im silniejszy przeciwnik (im lepszg ocene bedzie miat z walki), tym mniejsze
szanse Ragnalda na zwyciestwo. Tylko w testach sitowych bedzie pewne niezbilansowanie gry, bo
automatycznie bedzie zdawat wszystkie (nie mozna wyrzuci¢ wiecej niz 6). Czyli np. sytuacja, gdy
Ragnald fapie spadajgcego za burte towarzysza za reke i probuje go wciggngé na poktad. Nasz
bohater automatycznie odniesie sukces. Ale najpierw musi towarzysza chwycié, a tutaj potrzebna
bedzie dobra ocena z latania i torow przeszkdd. Zgoda na ocene 6 z innych przedmiotéw bytaby duzo
wiekszym ustepstwem na rzecz gracza i wymagataby natozenia na niego silniejszej wady, aby
skompensowac takg korzysc. Ale w tym przypadku gracz akurat bardzo chciat by¢ superwojownikiem,
a ja uznatem, ze takie rozwigzanie jest dopuszczalne.

Karty postaci mozesz tworzy¢ dowolnie. Stuzg one raczej jako gadzet i dodatkowa atrakcja. W tej
mechanice nie $ledzimy iloSci ztota czy doktadnie notujemy co posiada jaka postac. Bardziej zalezy mi
na tym, aby skupié sie na odgrywaniu i wczuciu w klimat, niz na buchalterii. Ale Ty mozesz zrobi¢ to
po swojemu. Wazne, zebyscie sie dobrze bawili.



Testy

Dla poczatkujgcych Mistrzow Gry ponizej kilka przyktadéw, w jaki sposdb wykonywac testy w trakcie
gry. W jaki sposdb interpretowac wyniki rzutu kostkg i co mozna zrobié, aby urozmaici¢ gre i jezeli
uznajg to za stosowne, w jaki sposéb mozna , wptywacé” na wyniki rzutu.

Przyktad 1: Loraf prdbuje niezauwazenie $ledzi¢ kaptana Lokiego. Mistrz Gry w tajemnicy przed
graczem wykonuje test szpiegowania. Loraf ma ocene 3, MG wyrzuca na kostce 4. Oj! Malok, kapfan,
zorientowat sie, ze jest Sledzony. MG decyduje, ze przy poraice o jedno oczko, Loraf zdat sobie
sprawe, ze zostat dostrzezony. Gdyby jednak na kostce wypadto 5 lub 6 mogtoby sie okaza¢, ze Loraf
nie spostrzegt sie, a Malok wciggnie go w putapke!

Przyktad 2: Skellia prébuje zjednaé sobie dzikiego smoka z gatunku ostrykiet. Gracz chce uzy¢ geody,
przysmaku tego smoka, aby go oswoi¢. Mistrz Gry prosi o wykonanie testu opieki nad smokami.
Skellia z tego przedmiotu ma czworke. Na kostce wypada 5, co oznacza porazke. Jednak MG
decyduje, ze w zamian za uzycie przysmaku smoka, Skellia otrzymuje bonus +1 do swojego rzutu.
W ten sposdb z czwérki robi pigtke i pozwala na zaprzyjaznienie sie cztowieka ze zwierzeciem.

Przyktad 3: dwie druzyny po trzy osoby biorg udziat w zawodach przeciggania liny. Z jednej strony
druzyna wikingow, z ktérych kazdy ma 4 w walce i sportach sifowych, z drugiej strony druzyna
bohaterow z ocenami 2, 3 i 5. Kazda ze stron sumuje swoje oceny i dodaje K6. Zwycieza ta druzyna,
ktora uzyska 10 punktéw przewagi. Jezeli pierwsza runda nie przyniesie rozstrzygniecia, wykonuje sie
kolejne, a rezultaty kumuluje. W pierwszej rundzie wikingowie wyrzucili 4, a bohaterowie 3.
W zwigzku z tym wikingowie uzyskali 3 punkty przewagi (4+4+4+4=16 vs 2+3+5+3=13). W drugiej
rudzie rzuty kostka wikingowie=4, bohaterowie=1. Kolejne 5 punktow przewagi dla wikingéw (tgcznie
juz 8!). Kolejna runda i rzut 5 dla wikingdéw, 4 dla bohateréw. Wikingowie uzyskujg kolejne 3 punkty
przewagi, tacznie 11 i wygrywaja!

Przyktad 4: Sven prdbuje dosig$¢ swego smoka, aby rzuci¢ sie w poscig za ztodziejem gdy orientuje
sie, ze ktos (ani chybi ztodziej!) przeciagt rzemienie siodta. Sven moze sprébowac na szybko naprawic
siodto, albo poszuka¢ nowego (a rowniez Sciggnac stare i zatozy¢ nowe). Wydaje sie, ze i jedno
i drugie rozwigzanie zabierze duzo czasu i pozwoli ztoczyncy uciec. Sven, ktéry jest dobrym
rzemieslnikiem (ocena 5 w rzemiosle), decyduje sie podjgc¢ szybka naprawe. Wyrzuca 1 (krytyk!). MG
decyduje, ze nie tylko udato mu sie dokonaé naprawy, ale zrobit to na tyle szybko, ze rusza w poscig
natychmiast. Jest tuz za Sciganym! Jego towarzyszka, Sigrida, prébuje tego samego. Jej ocena
w rzemiosle to 3, wyrzuca 2. Réwniez jej sie udato, chociaz nie az tak spektakularnie, jak Svenowi.
Dosiada swego smoka i rusza, jednak w pewnym oddaleniu.

Smoki

W niniejszym systemie smoki nie posiadajg wtasnych parametréow. Nie toczg tez miedzy sobg walk
wedtug jakiej$s okreslonej mechaniki. Ich zachowanie czy pojedynki sg jedynie opisowe. Stuzy¢ ma to
wiekszej przystepnosci mechaniki dla mtodych graczy, ktérzy zaczynajg swojg przygode z RPG.
Pozwoli im to rowniez czerpac przyjemnosé z posiadania ulubionego smoka bez potrzeby ogladania
sie na to, czy mechanicznie jest on lepszy czy gorszy od innych smokdéw.



Zdobywanie doswiadczenia

Rozdzielanie punktéw doswiadczenia przez MG jest bardzo waznym elementem. To jest nagroda dla
graczy za ich udziat, wczucie sie w role, pomystowos¢. W Jak wyszkoli¢ Berserka proponuje aby
przydziela¢ od 3 do 8 PD za sesje 2-3h. W zamian za 10PD gracze mogq poprawic¢ ocene z dowolnego
przedmiotu o 1, przy czym maksymalna mozliwa ocena to 5 (chyba, ze MG zdecyduje inaczej). Taka
ilos¢ doswiadczenia za sesje pozwoli ulepszy¢ jedng ocene co mniej wiecej 2 sesje. Osobiscie z moim
graczami nie doszedtem tak daleko, aby ich wszystkie oceny byly na poziomie przynajmniej
czwartym. Ale gdyby bohaterowie w Twojej druzynie zaczeli by¢ zbyt potezni, proponuje wprowadzi¢
co 60 zdobytych PD nowy przedmiot na swiadectwie. | tak bohater, ktory przekroczyt 60PD zostaje
awansowany do wyzszej klasy, gdzie zaczyna uczy¢ sie nowego przedmiotu. W tym momencie
wypetnia od nowa swoje Swiadectwo, przypisujgc od poczatku wszystkie oceny, ale tym razem
dzielgc swoje 31 punktéw (25 startowe + 6 za PD) na 8 zamiast 7 przedmiotéw. Po zdobyciu (tgcznie)
120PD znowu nastepuje awans i bohater zaczyna uczy¢ sie nowego przedmiotu. Ponownie rozpisuje
swoje oceny. Tak jak w prawdziwym zyciu, w kolejnej klasie nie ma znaczenia, jakg ocene miates$
poprzednio. Musisz od nowa na nig zapracowaé. Wsrdd proponowanych przeze mnie nowych
przedmiotow (wybierz lub wymysl sam) to:

e dowodzenie — przedmiot prowadzony przez Stoicka, ojca Czkawki; ocena z tego przedmiotu
moze decydowac np. o tym, iloma smokami naraz moze dowodzi¢ bohater, czy grupa BNow
zgodzi sie wykonywaé jego rozkazy; mogg to byc tez testy polegajgce na wzbudzaniu
respektu; umiejetno$¢ dowodzenia zatogg statku; szybko$¢ wykonywania polecen przez
podwiadnych; itp.;

e nauka — przedmiot prowadzony przez Heathere; wybdr nauczyciela i przedmiotu
zasugerowany przez gre komputerowa School of Dragons, gdzie Heathera nadzoruje
laboratorium alchemiczne; testowanie tej oceny mogtoby sie odbywaé¢ w przypadkach
wymagajacych inteligencji, czytania, dziatan matematycznych, wiedzy nie wynikajgcej
z innych przedmiotéw;

e sztuka przetrwania — przedmiot prowadzony przez Grubego; razem ze swoim przyjacielem
Wiadrem s3 rybakami, a we wspomnianej grze School of Dragons uczy graczy towienia i zleca
misje zwigzane ze zdobywaniem drewna i podobne; ocena z tego przedmiotu bytaby
przydatna w testach typu fowienie, tropienie zwierzyny, zastawianie putapek na zwierzeta,
zeglowanie, rozpalanie ognia, przewidywanie pogody, odnajdywanie Zrddet wody pitnej,
nawigacja i orientacja w terenie.

W S$wiecie smokdéw wystepuje duzo innych postaci, ktdre nadajg sie na nauczycieli. Np. matka
Czkawki Valka, Plesniak, Phlegma, Saczyslin czy Mala. Na pewno co$ wymyslisz!

Trudnosci w prowadzeniu sesji dla dzieci

Wydaje mi sie, ze dzieci sg trudniejszymi graczami, niz nastolatki i dorosli. Chociazby dlatego, iz ich
przenikliwosc¢ jest duzo mniejsza i wiecej rzeczy trzeba im podpowiedzieé. tatwiej tez sie zniechecaja,
interesujg ich sukcesy a nie problem do rozwigzania po drodze. Jako MG postaraj sie mie¢ na uwadze,
iz robisz to dla nich i to oni majg sie dobrze czué. Nie znaczy to, ze masz im pozwoli¢ na wszystko. Ale
staraj sie stuchac i rozmawiac (cho¢ to banalnie brzmi), a nastepnie wprowadzaé¢ modyfikacje tak, by
podobato im sie jeszcze bardziej. Nawet 5-letnie dzieci mogg potrafi¢ Ci powiedzie¢, co chciatyby
zmieni¢, jezeli dasz im szanse. Wszystko zalezy od konkretnego dziecka.



Cos sie konczy, cos sie zaczyna

Wydaje mi sie, ze to juz wszystko, co powiniene$ wiedzie¢, by zaczgé¢ prowadzi¢ sesje w Swiecie Jak
wyszkoli¢ Berserka. Koncze wiec ten mini-podrecznik. Czas zaczgé przygody. Zapoznaj sie na starcie
z moim scenariuszem Ktopoty z Toporkiem. A potem dodawaj, modyfikuj, rozwijaj. Bede czekat na
informacje zwrotne pod adresem gladin.the.dwarf@gmail.com, a takie zapraszam do
http://lastinn.info/rozmowy-ogolne-na-temat-rpg/18509-rpg-jezdzcy-smokow-jak-wytresowac-
smoka.html. Mam nadzieje, ze Ci sie spodoba i znajdziesz chwile czasu, na podestanie swoich
przygdd. Dzieki nim inni bedg mogli jeszcze lepiej bawic sie, a i Ty moze skorzystasz z ich pomystow.
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Wyposazenie: patrzatka, krzesiwo i hubka, ptaszcz
z kapturem, koc, jedzenie, buktak z wodg, wytrychy,
noz, tuk, kotczan ze strzatami, lina, plecak, chusta,
olej, zestaw pieczatek, przybory do pisania.
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Wyposazenie: kociotek, krzesiwo i hubka, zestaw ziot,

masci, mikstur, eliksirow, mozdzierz z ttuczkiem, koc,
jedzenie, buktak z wodg, podrecznik znachorski.
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| Wyposazenie: miecz, tarcza, pochodnia, plecak,

krzesiwo i hubka, namiot, koc, osetka, jedzenie,
buktak z wodg, zbroja skorzana.




