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Witaj w krainie do niedawna mlekiem czekoladowym ptynace;j!

Twoim zadaniem jest poprowadzenie rozgrywki, uczynienie jej jak najciekawszg i angazujaca dla graczy.
Pomoze Ci w tym niniejszy, bardzo krétki podrecznik. Reszta zalezy od Twojej inwencji: wymyslaj
swobodnie szczegdtowe opisy, panujgcg pogada, decyduj o pojawianiu sie lub nie pomocnych lub
ztodliwych NPC-etdw (Non-Player Character), rozstrzygaj spory i inspiruj graczy do dyskusji
i wspotdziatania, decyduj, czy dane zadanie zostato rozwigzane, czy tez nie.

Kraina, w ktérej toczy¢ sie bedzie rozgrywka, potrzebuje Twojej wyobrazni, kreatywnosci, inwencji,
poczucia humoru. Bez niej po prostu nie istnieje! Jest zaledwie zlepkiem lakonicznych opisdw i wyzwan.
Rozbuduj je, uatrakcyjnij, baw sie wyobraznig i wciggaj w ten swiat innych.

Mistrzowie Gry majg wielka wtadze w swoich krainach, ale tez ponoszg ogromng odpowiedzialnosc za
zadowolenie graczy ze wspodlnie spedzonego czasu. Pamietaj o tym!

Otworz teraz drzwi do Swiata wyobrazZni i zaczynamy pobudzaé neurony!
Zalazek akcji
Na poczatku gry Twoim zadaniem jest wprowadzenie uczestnikdw rozgrywki w fabute.

Mozesz zaczg¢ tak: daleko od Swiata ludzi znajduje sie osada (nadaj jej nazwe: ),
ktorej jedynym bogactwem jest, a wtasciwie byto do niedawna, stadko cudownych kréw dajacych
czekoladowe mleko. Tubylcy nie tylko sami sie nim raczyli i to obficie, ale tez mogli sobie pozwoli¢ na
inne dobra dzieki korzystnej sprzedazy tego napitku. Poniewaz Takiego towaru nie oferowat nikt na
Swiecie, karawany kupieckie przybywaty z najdalszych stron. Niczego wiecej do zaoferowania osada
owa nie miata. Niestety w okolicy pojawity sie trzy trolle, ktére postanowity zagarnac¢ stado dla siebie.
Wykorzystujac chwile, w ktérej smok pilnujacy kréw ciezko zachorowat i spat w swojej jaskini, porwaty
zwierzeta i mimo ich dzielnego oporu zawiodty sobie tylko znanym sposobem przez las (nazwij las:
) na szczyt wysokiej gory (nazwij gore: ).

Tubylcy odkryli kradziez dopiero nastepnego dnia. Trwoga zapanowata wsrdd nich okrutna,
poniewaz za tydzien miaty przyby¢ karawany kupieckie po towar. Bez czekoladowego mleka mieszkarcy
beda musieli opusci¢ swojg osade, gdyz nie zdofajg sie utrzymac. Poniewaz nie wiedzieli, gdzie szuka¢
kréw (to na razie wiesz tylko Ty), podzielili sie na druzyny. Twoi gracze stanowig jedng z nich.

Popros teraz graczy, by sie przedstawili, swoimi przydomkami i krétko scharakteryzowali swoje
postaci, zebyscie wzajemnie wiedzieli, czego sie po sobie spodziewad.

Zapytaj: co robig? Aha, nie musisz im wspominac o trollach, lesie i wysokiej gérze z krowami na
szczycie. Niech sami na to wpadna, kto ukradt stado i gdzie je przetrzymuje. Moga np. szuka¢ sladdw,
nastuchiwac, czy krasule gdzie$ nie muczg, zabrac psy tropigce lub wytresowane do takich misji ptaki,
albo zapytaé nocne zwierzeta, czy czego$ nie widziaty (w krainie Twojej wyobrazni, tylko Ty mozesz ich
pozbawié mozliwosci rozmawiania ze zwierzetami).

Przygotowanie do wyprawy

Wyprawa na szczyt bedzie trwata 4 dni, co oznacza trzy noclegi. Jesli czytaliscie ,Hobbita” J.R.R.
Tolkiena, wiecie, ze trolle grasujg tylko noca. Na kazdym noclegu druzynie dalszy marsz bedzie utrudniat
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ztosliwy troll. Po kolei dopadng ich: troll uptywajgcego czasu, troll stresu i troll utraty motywacji. To na
razie wiesz tylko Ty.

Teraz pozwdl graczom na to, by oméwili, czy majg ze sobg niezbedny ekwipunek (poleé¢ im wspdlne
wypetnienie Karty celu). Mozesz im zadawa¢ dodatkowe pytania. Mozesz wprowadzi¢ tez NPC, ktéry
podpowie, ze np. ciezki namiot mozna rozpakowac¢ do kilku plecakdw. Tu gracze moga skorzystac z
Internetu, by sprawdzié, ile wazy namiot, $piwdr, jedzenie, ewentualna zapasowa para butéw, latarka
etc. Upewnij sie, ze faczac indywidualne ekwipunki w jedng cato$¢ Druzyna bedzie miata wszystko,
czego jej potrzeba do przetrwania w gérskim terenie z dala od osady.

Troll pierwszej nocy

Gdy druzyna dotrze do pierwszego obozowiska, a tylko od Twojej wyobrazni zalezy, czy bedzie to
przyjemny spacerek, czy solidna wspinaczka petna trudnosci, i przygotuje sie do popasu, zostaje
zaatakowana przez pierwszego trolla. Tu zaskoczenie — trolle sg malutkie, jak na Sciezce Trolla
w szwedzkiej Karlskronie, i nie miatyby szans w fizycznej konfrontacji, potrafig jednak postugiwac sie
innymi broniami. Pierwszy walczy presjg czasu.

Nadaj imie trollowi:

Oczekuj od druzyny, ze przedstawi pomysty na zarzadzanie czasem. Tu przyda im sie wiedza
z przeprowadzonych wywiadéw. Majg zaplanowad: jak podzieli¢ zadania (ustalenie katalogu dziatan,
takich jak np. rozbicie obozowiska, przygotowanie positku, zarzgdzanie zasobami, w koricu nie moga
zjes¢ wszystkiego na pierwszym noclegu, zaplanowania drogi na jutro, wyznaczenia wart, ustalenia
kolejnosci i waznosci zadan i ich rozdzielenia miedzy cztonkdw grupy, ustalenia, co zjedzg na $niadanie,
o ktérej potozg sie do snu i wstang).

Gdy uznasz, ze zaplanowali juz najwazniejsze czynnosci, pozwdl im sprawdzi¢ rzutem ko$¢mi, czy to
wystarczyto na pokonanie trolla:

o Wszyscy gracze rzucajg kosémi. Jesli wyrzucg takie same liczby, troll zostat pokonany, jesli nie,
muszg zaproponowag, inng metode,

Jedli to sie nie udato, sktorn druzyne do dalszego wysitku i zaproponowania czego$ jeszcze, np. kto
opowiada historie do snu:

e Jesligracze wyrzucg wiecej o jedno oczko od potowy maksymalnej liczby punktéw, ktére mozna
uzyskaé, troll zostat pokonany (w zaleznosci od liczby graczy: 10, przy dwdch osobach, 14 przy
trzech i 19 przy czterech). Jesli to sie nie udato, muszg wskazac jeszcze jedng czynnos¢ do
wykonania — upewnij sie, ze wszyscy sie umyli i przebrali z pidzamy.

Troll drugiej nocy

Druzyna, podbudowana pierwszym, zwycieskim starciem, petna werwy pnie sie pod goére. Opisz
przyrode, trudnosci, pogode, stworzenia i charakterystyczne rosliny, ktére mijajg. Pod wieczor
rozktadajg obdz. Wéwczas atakuje ich troll stresu. Nie zapomnij nadac¢ imienia trollowi:

Zapytaj, co robig? Jak sobie z nim poradza? Po ustaleniu pierwszej metody zasady rzutu koscig s3 takie
same, jak w przypadku pokonania trolla pierwszej nocy.
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Troll trzeciej nocy

Pod wieczor trzeciego dnia wyprawy Zatoga jest juz o dzien drogi od szczytu, ale, co to? Nagle wszyscy
tracg motywacje. To nie przypadek. To zaatakowat ich troll utraty motywacji (nadaj mu imie!). Zapytaj,
jak sobie z tym radza.

Zasady rzutu kosémi mogg by¢ analogiczne, ale mozesz tez zaproponowac wtasne.
Czy to juz cel?

Po pokonaniu wszystkich trolli druzynie udato sie dotrze¢ na szczyt. Odnalezli krowy i rado$ci nie byto
konca, ale jak je bezpiecznie sprowadzi¢ na déf?

Zacheé druzyne do dyskusji. Moze smok juz wydobrzat, wyszedt ze swojej jaskini, rozprostowat skrzydta
i moze po nich przylecie¢? Tylko jak takiego smoka wezwac? Moze zatem podpowiedz widnieje w tytule
gry?

Celebracja sukcesu
Zapytaj Druzyne, jak zamierza celebrowac sukces po zakoriczonej misji. Moze Ciebie tez zaproszg?

PS W swoim zestawie masz tez: Karte postaci, Karte celu i Podrecznik gracza, zeby dysponowac tg samg
wiedzg co uczestnicy.




