Rewolwer

WPROWADZENIE

Rewolwer to mechanika, która może zostać wykorzystana jako alternatywa w różnych grach fabularnych. Posiada ona nieco odmienne od standardowych systemów założenia i zmienia styl rozgrywki, dlatego może być pewnym urozmaiceniem. Ze względu na nazwy i opisy nawiązujące do rewolweru, najlepiej pasuje ona do rozgrywek w realiach westernu, XIX i XX wieku czy współczesnych, ale może sprawdzić się też we wszelkich innych.

W pierwszej części tego krótkiego podręcznika zapoznać się można z samą mechaniką. Następna opisuje kilka dodatkowych zasad, które urozmaicają grę. Ostatnia część tłumaczy, jak można wykorzystać i zaimplementować mechanikę Rewolwer w innych grach.

MECHANIKA REWOLWER

Zasady te nie są skomplikowane, choć trochę nietypowe. Jeśli któryś element nie zostanie do końca zrozumiany, przykład na końcu tej części powinien rozwiać wszelkie wątpliwości.

Przygotowania

Do gry w Rewolwer każdy z graczy potrzebować będzie sześciostrzałowego rewolweru i garści naboi. No ale cóż, jako że ze zdobyciem tego mogą być problemy, wystarczy kilka zaimprowizowanych elementów. Potrzebny będzie, wykonany gdzieś na kartce, rysunek sześciu ponumerowanych komór. Zamiast naboi można użyć dowolnych znaczników – potrzebnych w czterech rodzajach (kolorach?), w odpowiedniej ilości. A cały mechanizm rewolweru zastąpi kość sześcienna.

Atrybuty

Każda z postaci graczy opisana jest przez cztery atrybuty: siłę, finezję, spryt i brawurę. Każdy z nich odpowiada za inne charakterystyki. Siła określa krzepę, muskulaturę, wytrzymałość i kondycję postaci. Finezja odpowiada za zręczność, zwinność, sprawność i koordynację ruchową oraz precyzję. Spryt określa inteligencję, pomysłowość i trzeźwość myślenia postaci. Brawura odpowiada za opanowanie, odwagę, skłonność do podejmowania ryzyka i wykonywania filmowych akcji. 

Wartości atrybutów mieszczą się w przedziale od jednego do pięciu. Suma wszystkich atrybutów każdej z postaci graczy musi wynosić 10.

Sceny

Cała rozgrywka Rewolweru dzieli się na sceny. Jedna scena zazwyczaj rozgrywa się w jednym pomieszczeniu lub jest serią akcji ściśle ze sobą związanych. W każdej scenie mogą brać udział wszyscy lub tylko niektórzy z graczy, jednak ich ilość nie powinna się zmieniać w trakcie. Każda scena podzielona jest na trzy fazy: ładowanie, strzały, odetchnięcie.

Ładowanie

Na początku każdej sceny gracze mają ilość naboi odpowiadającą poziomowi atrybutów. Wszystkie zużyte w poprzedniej scenie zostają zwrócone. Oczywiście naboje innych atrybutów są nabojami odmiennego rodzaju. Tak więc postać o sile 3, finezji 2, sprycie 4 i brawurze 1 miałaby trzy naboje siły, dwa naboje finezji, cztery naboje sprytu i jeden nabój brawury.

Po przydzieleniu graczom naboi, Mistrz opisuje otoczenie i ogólną sytuację, w której znaleźli się gracze na początku sceny. Następnie przechodzimy do samego ładowania. Każdy gracz musi naładować swój rewolwer, czyli układa naboje w komorach. Gdzie załaduje które z posiadanych naboi zależy kompletnie od jego woli. Jeśli gracz chce może też zostawić dowolną ilość komór pustych.

Strzały

W czasie jednej sceny gracze napotykają przeciwności, które zmuszą ich do wykonania strzału – czyli testu sprawdzającego, czy podołają wyzwaniu. Ilość takich wyzwań w jednej scenie nie może przekroczyć 10, a zazwyczaj nie powinno ich być więcej niż 5-7. Każdy strzał składa się z czterech etapów. Najpierw należy określić cel, w jaki postać ma trafić – czyli co ma osiągnąć. Następnie gracz ma okazję na szybkie przeładowanie, po czym następuje właściwy strzał. Po odczytaniu jego wyniku, określa się jaki przyniósł on efekt.

Cel

Po tym jak Mistrz opisze graczowi sytuację, ten musi określić swój cel. W przeciwieństwie do typowych gier fabularnych, gdzie gracze deklarują dla swych postaci całe akcje, w Rewolwerze cel oznacza tylko to, co gracz chce osiągnąć, nie podaje w jaki sposób jego postać będzie do tego dążyła. Wskazane jest też określanie celu dość ogólnie – tak więc, na przykład zamiast „chcę wyważyć i wskoczyć przez drzwi” należy zadeklarować „chcę dostać się do środka”. Nieraz deklaracja celu nie jest w ogóle potrzebna. Ma to miejsce przy sytuacjach, kiedy gracz jest stroną pasywną (broni się przed czymś na przykład) – po prostu wtedy cel jest oczywisty.

Przeładowanie

Przed każdym strzałem gracz może przeładować do dwóch komór. Może zmienić w nich naboje na inne, jakie jeszcze posiada, załadować, jeśli były puste lub wyładować i zostawić puste, jeśli tylko ma na to ochotę. Wszystkie wyładowane naboje wracają do posiadanej aktualnie puli. Oczywiście, jeśli gracz nie chce lub nie czuje takiej potrzeby, nie musi nic przeładowywać.

Strzał

Po ustaleniu celu i przeładowaniu następuje strzał. Wykonuje się go rzucając kością. Liczba oczek na kostce oznacza numer komory, z której został wystrzelony nabój. Jeśli komora o tym numerze jest pusta – strzał automatycznie kończy się pudłem. Jeśli komora jest jednak pełna, będzie znacznie ciekawiej. Najpierw należy upewnić się jakiego rodzaju nabój to był i któremu atrybutowi odpowiada. Następnie gracz musi opisać jak jego postać osiąga zadeklarowany wcześniej cel. Musi jednak to być działanie związane z wylosowanym atrybutem. Jeśli wszystko jest w porządku, strzał kończy się trafieniem. Jednak, gdy gracz nie ma odpowiedniego pomysłu na akcję, strzał kończy się pudłem. A jeśli opisze akcję, ale Mistrz uzna, że jest ona przesadzona (postać gracza zdecydowanie nie byłaby w stanie wykonać czegoś takiego) lub nie odpowiada wcale wylosowanej charakterystyce, należy przeprowadzić głosowanie. Każdy z graczy i Mistrz muszą się opowiedzieć czy uznają to za pudło, czy trafienie. W przypadku takiej samej liczby głosów za i przeciw, decyduje Mistrz. Niezależnie od wyniku strzału, wystrzelony pocisk zostaje odłożony, gracz odzyska go dopiero na początku następnej sceny.

Efekt

Strzał może zakończyć się pudłem lub trafieniem. Jeśli jest to pudło, zadeklarowany cel nie został osiągnięty, akcja zakończyła się niepowodzeniem. Określenie dokładnych skutków należy do Mistrza. Jeśli strzał kończy się trafieniem, akcja opisana przez gracza udaje się, cel zostaje osiągnięty. Tak czy inaczej, po strzale i określeniu efektu, Mistrz dalej opisuje bieg wydarzeń i nadchodzi nowy cel lub rozpoczyna się nowa scena.

Odetchnięcie
Ostatnia faza każdej sceny to czas dla graczy i Mistrza na złapanie oddechu, odsapnięcie i napicie się piwa ew. coli, po czym następuje przejście do następnej sceny.

Przykładowy fragment sceny

Oprócz Mistrza gra trzech graczy, ale w scenie uczestniczy tylko jeden z nich. Jego postać to łowca nagród o atrybutach: siła 4, finezja 2, spryt 1, brawura 3.

Mistrz: No dobra, zaczynamy scenę. Jest wieczór, stoisz przed drewnianym dwupiętrowym domem średniej wielkości. Wygląda jakby nikogo nie było w środku. Przechodniów też już nie widać. Dobra, ładuj.

Gracz: Hm... to trzy ładuję siłą, jeden finezją i dwa brawurą.

Mistrz: Ok... Więc stajesz przed domem, masz przeczucie, że w środku ktoś się czai.

Gracz: Ostrożnie podchodzę do drzwi i sprawdzam czy są otwarte.

Mistrz: Niestety, wyglądają na zamknięte, tak jak i wszystkie okna, poza jednym na piętrze.

Gracz: No dobra, będę musiał dostać się do środka.

Mistrz: Twój pierwszy cel, przeładuj jak chcesz.

Gracz: Ok, zmienię jedną brawurę na siłę, a jedną na finezję.

Mistrz: Masz załadowane cztery siły i dwa finezji. Świetnie, strzelaj.

Gracz rzuca kostką, wypada 3.

Gracz: Na trójce mam siłę. Proste, kopniakiem otwieram drzwi i wskakuję do środka.

Mistrz: Okazało się, że w środku czekał na ciebie jakiś zbir. Trzyma w rękach kij i rzuca się od razu na ciebie. Przeładuj.

Gracz: Pustą ładuję brawurą. Jeden finezji też zmienię na brawurę.

Mistrz: Trzy siły, jeden finezji, dwa brawury. Rzucaj.

Gracz rzuca kostką, wypada 5.

Gracz: Piątka to finezja. Hm... Unikam jego ciosu robiąc przewrót do przodu.

Mistrz: Kij przemknął nad tobą, a ty znalazłeś się za jego plecami na środku pokoju. Na prawo masz schody na górę, na lewo stół z krzesłami i jakieś szafki. Zauważasz, że zbir dobywa rewolweru. Przeładuj.

Gracz: Hm... dodam tylko brawurę do pustej komory.

Mistrz: Ok, trzy siły, trzy brawury. Strzelaj.

Gracz rzuca kostką, wypada 3.

Gracz: Brawura. Rzucam się na niego z okrzykiem, wytrącam rewolwer i walę z dyni w twarz.

Mistrz: Zbir przewrócił się. Ułamek sekundy później usłyszałeś jakiś ruch za tobą.

Gracz: Odwracam się jak najszybciej.

Mistrz: Zauważyłeś jak z pokoju na piętrze wychodzi mężczyzna ze strzelbą, wycelowaną prosto w ciebie. Przeładowujesz?

Gracz: Finezja do pustej i jedną siłę zmieniam na spryt.

Mistrz: Czyli raz finezja, raz spryt, dwie brawury i dwie siły. Zobaczymy, strzelaj.

Gracz rzuca kostką, wypada 1.

Gracz: No żesz... siła. No to ja... eee... kopię w słupek od schodów, które się zatrzęsą i facet spudłuje?

Mistrz: To chyba trochę przesada jednak... Jak uważacie?

Gracz II: No raczej, pudło.

Gracz III: Pudło, jak nic.

Mistrz: Oberwałeś w ramię i upadłeś na ziemię, zaraz obok tamtego zbira.

ZASADY DODATKOWE

Zasady dodatkowe mają na celu urozmaicić rozgrywkę. Nie trzeba ich wykorzystywać, aczkolwiek jest to jak najbardziej wskazane. Wprowadzają w końcu trochę różnorodności.

Przegrzanie

Jeśli w dwóch kolejnych strzałach wypadnie ten sam numer komory (i za każdym razem będzie ona pełna), w następnym strzale komora z tym numerem musi pozostać pusta. Potem wszystko wraca do normalnego stanu i normalnie można ją załadować.

Szybki strzał

Przed wykonaniem rzutu gracz może zadeklarować, że chce wykonać szybki strzał. Zamiast jedną rzuca wtedy dwoma kostkami. Wystrzelone zostają naboje z obu wylosowanych komór i gracz może wybrać, którego użyje do trafienia. Jeśli na obu kostkach wypadnie ta sama liczba oczek, gracz po prostu nic nie zyskuje z powodu wykorzystania szybkiego strzału. Po użyciu tej zasady gracz omija następne przeładowanie (chyba, że kończy się scena), nie może nawet doładować naboi do pustych komór.

Naboje losu

Przed rozpoczęciem gry każdy z graczy rzuca kostką sześcienną. Naboje w ilości równej wyrzuconej liczbie oczek tworzą oddzielną, dodatkową pulę, zwaną nabojami losu. Mogą zostać one użyte przy każdym strzale w podobny sposób jak normalne pociski, z kilkoma jednak różnicami. Jeśli losowanie wskaże na komorę z nabojem losu, akcja gracza nie może zakończyć się porażką. Kończy się ona automatycznie sukcesem, spowodowanym niezwykłym zrządzeniem losu lub łutem szczęścia raczej niż umiejętnościami postaci. Naboje losu są jednorazowego użytku, nie odnawiają się na początku sceny.

Kooperacja i rywalizacja

Standardowo, kiedy kilku graczy uczestniczy w jednej scenie, wykonują oni strzały na zmianę, w kolejności wskazanej przez Mistrza. Czasem jednak mogą chcieć zadziałać wspólnie albo też przeciwko sobie, wtedy należy zastosować następujące zasady.

Jeśli dwóch (lub więcej) graczy deklaruje ten sam cel oraz chęć wspólnego go osiągnięcia, ma miejsce kooperacja. Uczestniczący kolejno przeładowują, a następnie strzelają. Wykonywana przez każdą postać akcja musi oczywiście odpowiadać wylosowanemu nabojowi oraz muszą one ze sobą współgrać. Wszystkie te akcje liczą się jako jedna i podlegają ocenie Mistrza oraz pozostałych graczy jak przy zwykłym strzale. Zaletą kooperacji jest oczywiście większa ilość możliwości.

Rywalizacja następuje jeśli choć jeden z graczy wyrazi taką chęć, a cele rywalizujących postaci są takie same albo właśnie przeciwstawne. Uczestniczący gracze przeładowują kolejno, jak przy kooperacji, po czym strzelają. Obaj gracze następnie opisują odpowiednią akcję. Wykonuje ją jednak tylko ten, który wylosował najwyższy numer komory – oczywiście jeśli jego opis zostanie uznany za trafienie. W przypadku pudła, następny w kolejności gracz wykonuje akcję, o ile zostanie ona oceniona pozytywnie itd. Wszystkie pozostałe wyniki zostają uznane za pudła. Każdy z uczestników gry może również zgłosić, że lepsza akcja została zadeklarowana przez gracza z niższym wynikiem. Następuje wtedy głosowanie, czy to ona ma zostać uznana za trafienie (przy remisie decydujący jest głos Mistrza). Głosowanie ma też miejsce przy wylosowaniu tego samego numeru komory. Wyjątkiem od całej tej kolejności jest wylosowanie naboju losu – nieważne, z której komory zostanie on wystrzelony, zawsze jest uznany za wygrywający.

WYKORZYSTANIE MECHANIKI
Mechanikę Rewolwer można wykorzystać do pełnej rozgrywki, nie do tego jest jednak najlepiej przystosowana. Zasady te nadają się przede wszystkim jako zamiennik tych standardowych w poszczególnych akcjach. Grając w dowolną grę fabularną, można w pewnym momencie stwierdzić, że najbliższy fragment zostanie rozegrany z mechaniką Rewolwer.

Nie każda sytuacja w grze nadaje się, aby rozegrać ją z zasadami opisanymi w tym podręczniku. Sprawdzą się one najlepiej w scenach przepełnionymi akcją, ale nie w pojedynkach z najważniejszymi przeciwnikami. Powód tego jest oczywisty: zasady Rewolweru są proste i szybkie, pozwalające jednocześnie wykorzystać ciekawe pomysły na rozstrzygnięcie problemów. Z drugiej strony, nie wspierają one szczególnych zdolności postaci ani skomplikowanych, taktycznych rozwiązań. Dlatego właśnie: walka z grupą popleczników głównego złego, brawurowa ucieczka czy odpieranie zajazdu to idealne momenty, aby wprowadzić mechanikę Rewolwer.

Oczywiście, wykorzystanie zasad Rewolweru wymaga przygotowania. Przede wszystkim, trzeba określić wartości atrybutów bohaterów. Powinny ona odpowiadać cechom i zdolnościom postaci według gry, w której aktualnie prowadzona jest rozgrywka. Postaci silne, z wysoką krzepą, kondycją, wytrzymałością czy też budową, odznaczać się będą oczywiście większą wartością siły, a te z ponadprzeciętną zręcznością, zwinnością czy gibkością – dodatkiem do finezji, etc. Wciąż jednak należy pamiętać, że łączna suma poziomów atrybutów musi wynosić 10. O ostatecznych wartościach atrybutów powinien zadecydować Mistrz, po uzgodnieniu z graczami.

Naboje losu mogą być losowane poprzez rzut kostką, albo oparte też na jakiejś ze statystyk postaci, np. szczęściu lub punktach losu.

W szczególności, do konwersji na zasady Rewolweru świetnie nadaje się inna gra mojego autorstwa, Hail to the king, baby!. Odpowiedniki atrybutów są tu oczywiste: siła – mięśnie, finezja – sprawność, spryt – przeczucie, brawura – powaga. Naboje losu mogą zostać albo wylosowane, albo być równe ilości posiadanych punktów rozwałki.

Niektóre elementy pierwotnie wykorzystywanej mechaniki mogą zostać również użyte w scenach rozgrywanych na zasadach Rewolweru. Na przykład, nie występują tu reguły opisujące obrażenia i żywotność postaci. Można więc otrzymane przez postać obrażenia (jako efekt strzału) traktować w ten sam sposób, jak podczas standardowych scen. Podobnie sprawa może się mieć ze zdolnościami specjalnymi czy magią.

Przykładowo, przy konwersji wspomnianego już Hail to the king, baby!, jeśli postać w scenie rozgrywanej na mechanice Rewolwer zostanie trafiona, najlepiej jest rozstrzygnąć jego efekt według zasad Hail to the king, baby!, a więc korzystając z Hartu postaci.

Najważniejsze jednak w tym wszystkim jest ustalenie przed rozgrywką, w jaki sposób mechanika Rewolwer zostanie wykorzystana i to tak, żeby Mistrzowi oraz graczom to odpowiadało.

Przykładowe wykorzystanie mechaniki Rewolwer

Mistrz prowadzi dwóm graczom przygodę na zasadach Hail to the king, baby!, w realiach westernowych. Odgrywają oni dwóch łowców nagród. Jeden z graczy ma postać Emmeta o statystykach: mięśnie 3, sprawność 1, przeczucie 1, powaga 1. Drugi wciela się w Sergia ze statystykami: mięśnie 1, sprawność 2, przeczucie 2, powaga 2.

Rozgrywka toczy się normalnie. Gracze starają się pochwycić pewnego bandytę imieniem Juan. Czekając w ukryciu, dojrzeli go na rynku niewielkiego miasteczka. Kiedy ujawnili swoją obecność, Juan wykrzyczał rozkazy, a z okien i zza rogów wychynęli jego uzbrojeni poplecznicy. To pułapka!

W tym momencie Mistrz oświadcza, że wykorzystają teraz mechanikę Rewolwer. Gracze posłusznie się do tego przygotowują, dobierając odpowiednią ilość naboi. Statystki Emmeta były już wcześniej ustalone na: siła 4, finezja 2, spryt 2, brawura 2. Sergio ma: siła 1, finezja 3, spryt 3, brawura 3. Zgodnie z cechami postaci i sugestiami graczy. Mistrz ustalił też, że ilość naboi losu będzie równa posiadanym przez graczy punktom rozwałki.

Korzystając z łutu szczęścia, swej pomysłowości i siły demokracji, gracze nie dość, że obronili się przed napastnikami, jeszcze sami ich ostrzelali. W kolejnej scenie podążyli za Juanem do saloonu, w którym ten się skrył, gdzie czekała na nich jeszcze jedna strzelanina. Kiedy jednak poradzili sobie, okazało się, że bandyta stara się uciec. Udali się w następnej scenie za nim w kierunku stajni, broniąc się jeszcze przed ostatnimi z popleczników. Kiedy jednak gracze dostali się do stajni, gdzie mieli dopaść Juana, Mistrz powiedział, że dość. Ostateczny pojedynek zostanie rozegrany ze zwykłymi zasadami Hail to the king, baby!. Gracze odłożyli naboje i sięgnęli po monety.
