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Wstep

WYRD jest gra typu rpg (fabularng), ktéra uzywa innowacyjnej mechaniki zwanej ,,rzucaniem run”. Do tego celu
uzywane sa ,,kamienie” z symbolami, ktore sg losowane i na ich podstawie okreslana jest przysztos¢ bohatera. Czesé¢
innowacyjna zaczyna si¢ gdy zaczynasz usuwac poszczegdlne kamienie z worka; Mozesz obserwowac wtedy jak zycie
twojego bohatera staje si¢ coraz bardziej ograniczone i zmierza do nieuchronnego konca, zgodnie z przeznaczeniem.

Oto jest caty charakter, gry jaka jest WYRD — §wiat mitow potnocy. Oczywiscie, WYRD moze by¢ uzyty aby
opowiedzie¢ kazdy rodzaj historii, niemniej jego specyfika jest dostosowana do opowiadania sag o bohaterach
uwiktanych w swe przeznaczenie i niestrudzenie walczacych z nim wbrew wszelkim przeciwnos$ciom.

Oto wspaniaty $wiat, peten niezbadanych miejsc, wyzwan i czekajacy na ich odkrycie. Jesli potrzebujesz pomocy...
siggnij po Beowulfa, Pierscien Nibelungow, lub jakakolwiek pozycje z mitologii potnocy. Obejrzyj Trzynastego
Wojownika, w skrajnym wypadku choéby Eryka Wikinga — nawet on moze by¢ dobrym przykladem na przygode w
systemie WYRD.

Gra w Heroicznag Tragedie

Jesli to czytasz, mam nadzieje¢ iz wiesz juz czym s3 gry RPG. Wiesz, ze polegaja na opowiadaniu sobie nawzajem
opowiesci, mniej wigcej tak jak czyni si¢ to przy ognisku, aczkolwiek z zasadami, ktore dodatkowo je organizuja.
Wiesz rowniez, ze gry te kaza zazwyczaj identyfikowac si¢ ze specyficzng postacia, ktorg prowadzisz i ktorej
zachowaniem kierujesz. Typy dostepnych postaci zaleza od rodzaju historii, jaki jest opowiadany. WYRD nie jest inny.
W tym wypadku, bedziesz mial przyjemnos¢ kierowaé poczynaniami bohatero6w z mitéw skandynawskich, na miare
Beowulfa lub Sigurda.

Bohaterowie systemu WYRD, niestety r6znia si¢ od postaci w wigkszosci systemow RPG. Doktadnie tak jak opisano to
w mitach Ponocy, maja tragiczne przeznaczenie. Zyja w trudzie, na $wiecie obfitujacym w niebezpieczenstwa — na
ziemi przekletej od chwili stworzenia az po jej kres w straszliwym kataklizmie. Nic dziwnego, Ze sami sg zwigzani z
wlasnym przeklenstwem przeznaczenia i jedynym pytaniem, na ktore nie ma odpowiedzi jest jak okrutnie los ich
doswiadczy. WYRD odpowiada na to pytanie.

Epickie opowiesci

WYRD jest o jeszcze jednej rzeczy — o opowiesci. Wickszo$¢ systemoéw RPG traktuje opowies¢ jako droge od jednego
etapu do drugiego... W systemie WYRD, jest tylko ta droga. Dobra opowies¢, trzymajgca w napigciu, wymaga i
heroizmu i nieszczgécia. WYRD jest pomyslany tak, aby oba te elementy wystepowaty po rowno a gdy juz wszystko
zostanie opowiedziane, Twoj bohater spotyka swoj koniec, tak jak jest to ukazane we wszystkich dobrych,
Skandynawskich eposach.

Oczywiscie, niektorzy w tym miejscu zapytaja - ,,Skoro nie moge wygraé, po co gra¢?”” Odpowiedz jest prosta,
poniewaz nie jestes w tej grze swoim bohaterem. Aby pomé6c w rozdzieleniu gracza od jego postaci, wyobraz sobie, ze
jestes... Skaldem. Skald jest poets... bajarzem, osoba, ktdra zbiera i ponownie opowiada historie o wielkich bohaterach i
to wlasnie jest rola, jaka odgrywasz w tej grze. Gdy bohater odnosi sukces w czyms$ wielkim, Ty decydujesz, czym byto
to wydarzenie. Gdy spotyka go cos$ strasznego, to ty decydujesz jak obeszto si¢ z nim przeznaczenie. Mimo iz Twoj
bohater cierpi, Ty nadal masz za zadanie stworzenie jak najpigkniejszej piesni i najwigkszego napigcia.

Skald stoi w prostym kontrascie wobec Bohatera: Tam gdzie Bohater nie ma wyboru wobec wlasnego przeznaczenia,
Skald jest sedzig wszystkiego, co mu si¢ moze przydarzyc.

WYRD wyposaza graczy w moc aktywnego uczestnictwa w opowiesci, w przeciwienstwie do wielu systemow, gdzie
aktywnie opowiada jedynie mistrz gry, za$ gracze jedynie reaguja na zaistniale sytuacje. W pierwszym momencie moze
wydac si¢ to dziwne, ale sprobujcie... Wkrétce zasmakujecie w wyzwaniach i mozliwos$ciach, jakie ten system oferuje.

Dawca Pierscienia

Powyzszy rozdzial sugeruje, ze wszyscy gracze sa Skaldami, aczkolwiek nie jest to petna prawda. Jeden z nich musi
wzia¢ na siebie role ,,Dawcy Pierscienia” (DP). W historiach takich jak Beowulf, Dawcg Pierscienia jest okreslany
wladca, zwlaszcza jesli jest znany ze swej szczodroSci i stanu posiadania. Ten opis $wietnie objasnia role Dawcy
Pier$cienia w systemiec WYRD.

Wigkszos¢ systemdéw RPG ma pozycje zblizong do Dawcy Pierscienia, w wigkszos$ci nazywang jako ,,Mistrz Gry”
(MG). Z jednej strony Dawca PierScienia wypetnia czgsé funkcji klasycznego MG, jednak istniejg rOwniez znaczace
roznice.

Po pierwsze Dawca PierScienia nie jest gtdwna osobg opisujaca Swiat gry. W wielu systemach, gracze zaleza od Mistrza
Gry, ktory opowiada o wigkszo$ci wydarzen na §wiecie, stawia przed nimi wyzwania, jedynie pytajac o reakcje. W
WYRD jest inaczej. Skaldowie (gracze) sa wtasnie od opisania $§wiata. Dawca Pier§cienia, moze sugerowac¢ im zbiegi
okolicznosci 1 przeploty akcji, ktore wydadza mu si¢ interesujace... i ktore chciatby glebiej poznaé. Najprostsza droga
do zobrazowania tej relacji, jest myslenie o nim jak o wtadcy zasiadajacym w ,,dtugim domu” w wiekach wczesnego
sredniowiecza. Jako wtadca, chciatby ustyszec historig, tak wigec zwotuje najlepszych Skaldow do siebie. Rzuca od



siebie gar$¢ sugestii, dotyczacych opowiesci i postaci bohaterdw, o ktorych chceiatby ustyszeé i pozwala Skaldom na
samodzielne zaglgbienie si¢ w basn... (oczywiscie aby nie przeszkadzali sobie nawzajem, wprowadzone sg pewne
proste zasady). I tak jak znudzony wladca, ktorym jest, Dawca Pierécienia wcigz przerywa Skaldom, sugerujac bieg
wydarzen, wypadkow ktore uzna za ciekawe, nawet idac tak daleko, ze czasem opowiada co czynig przeciwnicy
bohatera...

Tym jest dla Ciebie Dawca Pierécienia. I znéw odwrotnie niz w typowym RPG, gdzie gracze sg niejako na audiencji u
Mistrza Gry, tu Dawca PierScienia shucha swoich graczy.

Co Otrzymujesz?

W tych zasadach, otrzymujesz podstawowy system do grania, stworzenia wtasnego bohatera do opowiesci, oraz
prowadzenia go $ciezka chwaty. Dodatkowo dostajesz przewodnik, w postaci epickiej przygody Sigurda,
przetransformowany do systemu WYRD przez uznanego nauczyciela WYRD Scotta "Skippy" Heydena. Rozdziat o
Sigurdzie nie tylko pokazuje przyktad stworzenia bohatera i prowadzenia z jego uzyciem opowiesci, lecz rowniez
obrazuje rozdaj ,,mini-uktadu”, ilustrujac wiele drég, wedle ktorych mozna gra¢ w WYRD.

Czego nie dostajesz?

Nie dostajesz petnych zasad WYRD. Nie zobaczysz informacji dla Seidhr (czarownikdéw) w tym prostym przyktadzie,
ani opcji dla trzech ré6znych metod grania w WYRD (Mitycznej, Epickiej i Historycznej). Nie znajdziesz tez rozdziatu o
Dawcy PierScienia, ktory opisuje jego rolg i wiele opcjonalnych zasad, ktérymi moze si¢ postuzy¢ aby urozmaicié gre w
WYRD. Na koniec, nie znajdziesz aktualnych opiséw i porad do gry (aczkolwiek Sigurd cz¢$ciowo je ujawnia).
Wszystkie te rzeczy si¢ pojawia, gdy WYRD zobaczy swoja drukowana, pelng wersje; To co tu dostajesz, jest jedynie
na zaostrzenie apetytu.'

Czego potrzebujesz do gry?

*  Woreczka jednolitego koloru, w ktorym moze si¢ tatwo zmiesci¢ okoto 15 kulek

* 30 elementdéw (w dwoch kolorach, po 15 w kazdym) — dobrze by bylto, gdyby mialy mniej wigcej jednakowy
ksztatt i wielkose.

*  Kilka kawatkow papieru i otowki

*  Dobrego znajomego lub wigcej (dowolna iloé¢ od jednej do 4-5 0séb jest dobrg iloscia, aczkolwiek moze by¢ i
wigcej 0sob)

e Te zasady

*  Wyobraznig.

1 Niestety na ile wiem Wyrd nie ukazat si¢ drukiem. Od Scotta Knipe mam pozwolenie na thumaczenie systemu i jego
dalszy rozwoj, wigc bramy $wiata stoja otworem (przypis ttumacza)



Tworzenie Postaci

Zanim zaczniesz gra¢ w WYRD, musisz mie¢ Bohatera, ktory jest wart opowiesci o nim. Kazda Saga opisuje losy
wspaniatego Bohatera: Beowulf, Pierscien Nibelungow, Saga o Volsungach — wszystkie opisujg wielkich Bohaterow.
Jesli potrzebujesz inspiracji, wez ktorakolwiek z tych historii i przeczytaj kilka rozdziatdéw. Wkrotce bedziesz w
nastroju do grania w WYRD.

Ok, jestes juz gotow do stworzenia pierwszej postaci w WYRD. Zanim zaczniemy budowa¢ wokoét niej tragedie,
najpierw powiniene$ zapoznac si¢ z kilkoma cechami Bohaterow:

*  Bohaterowie sa przekleci. Moga by¢ Bohaterami, ale cigzy nad nimi fatum, tak jak i nad nami. W §wiecie,
gdzie nawet bogowie maja przepowiedziany swoj koniec, jaki wybor ma bohater? Jego historia nie jest o
Nornach ani o tworzeniu wlasnego przeznaczenia; jest o doswiadczeniu tego przeznaczenia i odkryciu co dla
niego zgotowat los.

*  Bohaterowie maja pasje. Oto roznica migdzy Bohaterem a zwyklym czlowiekiem — maja swoja pasje¢ i to ona
stawia ich ponad przecietnos¢, dostaja w ten sposob wiecej od losu ale zaréwno dobra jak i zta. Zyja, walcza,
kochaja tak, jakby nie bylo jutra — i w rzeczywistosci, moze go nie by¢. Oczywiscie Pasje Bohatera, moga by¢
instrumentami, jakimi postuguja si¢ Norny, ale sa rowniez narz¢dziami dla Skaldow. To poprzez ich realizacje
odkrywa si¢ ich los - WYRD.

* Bohaterowie maja skomplikowane zwiazki z rodzina. Bohaterowie niemal zawsze sa cztonkami heroicznej
rodziny. Sigurd jest synem Volsunga, ktérego imie stawi tytut ,,Sagi o Volsungach”. Beowulf jest synem
Ecgtheowa i wnukiem Hrethela, obaj byli moznymi panami i bohaterami, rzadzacymi si¢ swoimi prawami. Te
powigzania rodzinne s3 widoczne nawet wsrod bogdw, gdzie Odyn jest spokrewniony niemal z kazdym z
Asow. By¢ moze przeznaczenie Twojego Bohatera bgdzie powigzane nie tylko z nim samym, ale z
przeznaczeniem jego rodu.

*  Bohaterowie sa powigzani relacjami ze swoimi ludZmi. Ludzie towarzyszacy bohaterom czgsto sg
krewniakami rodziny. Beowulf bylby nikim bez Geata. Oddat wszystko swoim ludziom a oni w zamian oddali
mu si¢ w zupetnosci. Ludzie potrzebuja silnych przywddcow. Nie wazne czy bedzie ona wynikata z rangi,
pozycji spotecznej albo zdobytego przywodztwa. Bohater nade wszystko jest przywodca. Jak nam pokazuje
Beowulf — ludzie bez przewodnika, sg zdani na taskg¢ swych wrogoéw. By¢ moze twdj Bohater bedzie wlasnie
obronca i wyzwolicielem ludzi?

*  Bohaterowie sa zwiazani z ziemig. Midgard jest trudnym ale picknym $wiatem i Bohaterowie sa zyjacym
tego przyktadem. Moga by¢ niepokonani i wielcy jak grzbiety najwyzszych gor. Moga by¢ zimni i ostrzy jak
zimowa zawieja. Moga by¢ niewzruszeni i grozni jak lodowiec. Moga tez by¢ mroczni i tajemniczy jak
zelazny las. Jakimi aspektami obdarzysz swego Bohatera — zalezy od Ciebie.

Pierwszy Krok

Na poczatku musisz si¢ zastanowic jaka histori¢ chcesz opowiedzie¢. Moze to by¢ wszystko — przygoda, romans,
tragedia, nawet komedia, tak dtugo jak dtugo bedzie osadzona w klimatach p6inocy. Nastepnie musisz wymysli¢, o kim
bedzie ta opowiesé; to bedzie Twdj Bohater, ktdrego tworzysz. Jesli masz jakis zamyst po pytaniach postawionych w
poprzednim rozdziale, mozesz mie¢ wtasnie dobry trop do stworzenia postaci i historii o niej.

Jesli nie, spedz nieco czasu nad ta ksigzka, zwracajac uwagg na sugestie dotyczace §wiata i uktadu w jakim zyja
bohaterowie. Co$ z tego powinno Ci¢ zainspirowaé. Rob notatki i rysunki. Gdy bedziesz gotow, wrdc tutaj aby
stworzy¢ postac.

Dobrym pomystem jest stworzenie dodatkowych postaci wspierajacych Bohatera, tak samo jak kilku przypadkéw
losowych, ktore moga by¢ ciekawymi spotkaniami. WYRD pozwala graczom dodawaé szczegodty takie jak te do
opowiesci, czasem jako cze$¢ wydarzenia dla Dawcy Pierécienia, a czasem jako elementu niezaleznego. Posiadanie
kilku pomystow przygotowanych dodatkowo, pomaga w plynnym prowadzeniu gry i daje dodatkowa zabawe.

Przeznaczenie Bohatera

"WYRD" jest germanskim stowem na przeznaczenie. W dziewigciu §wiatach mitologicznej Skandynawii, kazdy
posiadat swoje przeznaczenie WYRD stworzone dla niego w chwili urodzin przez trzy Norny: Urd,

Verdandi, and Skuld. WYRD jest gra o odkrywaniu, co dla naszego Bohatera przygotowaty.

Aby to zobrazowa¢, WYRD uzywa worka wypetnionego kamieniami w dwoch réznych kolorach. Jeden z nich
reprezentuje Heroizm a drugi Tragedi¢. W miar¢ toczenia si¢ opowiesci, kamienie sg wyciggane z worka, determinujac
w jaki sposob Heroizm i Tragedia doswiadczajg Bohatera. To jest nazywane ciggnigciem run. Po pewnym czasie
wszystkie kamienie zostang wyciagnicte z worka, odkrywajac przeznaczenie i (bywa) czasami wrecz w sposob
definitywny. Gdy ostatni kamien zostanie wyciagnigty, Saga si¢ konczy.

Ciagnigcie kamieni z woreczka jest czym$ wigcej niz tylko tworzeniem przypadkowego rozwoju akcji. To nie tylko
narzedzie opowiesci, cho¢ zdecydowanie nim jest. To jest cecha Bohatera, w taki sam sposob jak Sita czy Zrgczno$¢ sa
jego cechami w innych grach. To najwazniejszy atrybut Bohatera. Od jego ustawienia zaczniemy, poniewaz wplywa na



wszystkie aspekty gry.

Aby zdeterminowaé przeznaczenie Bohatera, wtdz odpowiednig ilo§¢ kamieni do swojego woreczka. Trzydziesci
kamieni, po pigtnascie kazdego koloru, jest dobra iloscia dla typowego Bohatera, ale mozesz zmniejszy¢ lub zwigkszy¢
te ilo§¢ w zalezno$ci od tego czy chcesz opisa¢ dtuzsza czy krotsza historie. Jedyne co jest tu istotne obecnie, to

identyczna ilo$¢ kamieni Heroizmu i Tragedii.

Gdy tylko umiescisz kamienie w woreczku, cz¢s¢ z nich musisz wyja¢. Dziesig¢ jest dobrym punktem startowym, dla
Bohatera systemu WYRD, ale znowu... mozesz wziag¢ wigcej lub mniej — w zaleznosci od tego jak wiele pasji
przewidujesz dla swojego bohatera (ponizej jest opisane jak wyciagnigte kamienie wplywaja na pasje). To co jest
istotne, to losowos¢ wyciagnietych kamieni. Odoz te kamienie na bok, wkrotce ich bedziesz uzywat.

Teraz zerknij na swoj woreczek — jest wypetniony kamieniami. Losowym zestawem Heroizmu i Tragedii. To jest
przeznaczenie Twojego Bohatera. Zawiera w sobie jego histori¢ — Twoja historie, bo to Ty ja opowiesz.

Pasje

Poza przeznaczeniem, drugim wiodacym atrybutem Bohatera sg pasje. Mozesz si¢ zastanawia¢ gdzie si¢ podzialy cechy
takie jak Sita czy Zrgcznos$¢ — to proste, nie istnieja w tym systemie. W Midgardzie, sita jest bezuzyteczna jesli nie
masz odwagi jej uzy¢. Staby moze mitoscia dokonac tego, czego nie osiagnie sitacz, ktory nie ma motywacji.

Idac dalej... nie ma zamknigtego zestawu ,,Pasji”. Pasje kazdego Bohatera sg inne — niektore, czgstsze (Odwaga), inne
rzadsze (Obowigzek wobec wladcy). Ponizej jest lista przyktadowych Pasji, ale stuzy¢ ma jedynie zobrazowaniu czym
Pasje s3 a czym nie. Nie sg umiej¢tnosciami, cechami czy zdolnosciami. Sg emocjami, nadziejami, snami, zasadami,
wyzwaniami i... wadami, przywarami. Ustal je tak jak chcesz; Powinny pasowaé, do opowiesci, ktorg zamierzasz snué.
Patrzac na ponizsze przyktady pasji, zobaczysz, ze sa podzielone na dwie grupy — Heroiczne i Tragiczne. Jest to
oczywiscie powigzane z kamieniami znajdujacymi si¢ w Twoim woreczku.

Warto pamigtaé tutaj iz nie mozna wprowadzi¢ prostego rozréznienia na ,,dobre i zte” dla Bohatera. Wielu Bohaterow
zgingto na skutek swej wielkiej mitosci do kogo$ lub czegos... podobnie nienawis¢, bedaca pasja tragiczna, jest bardzo

silnym motywatorem, wielu dziatan.

Podziat pomigdzy pasje Heroiczne i Tragiczne jest wprowadzony na potrzeby stworzenia Bohatera, na zasadzie
Heroiczne, to pasje ktore chcieliby$my widzie¢ u bohatera pozytywnego, a tragiczne to w potocznym rozumieniu,

stabosci.

Zapoznaj si¢ teraz z ponizsza lista pasji (i pamictaj, ze jest tylko przyktadowa)

Przykladowe Pasje Heroiczne

Przykladowe Pasje Tragiczne

zasady

odwaga

dzielnos¢

mito$¢ (do kogos)
grzeczno$é

uczuciowosé
mitosierdzie
sympatycznos¢
charyzma

samodzielnos¢
sprawiedliwos$¢

lojalno$¢ (wobec kogo$?)
zobowigzanie/stuzba (wobec kogos?)
btyskotliwo$¢
tajemniczo$¢

cierpliwos¢

tchorzostwo
nienawis¢ (do kogos)
ztosliwosé
niepanowanie nad soba
zawi$¢ (wobec kogo$)
zazdro$¢ (o kogos)
okrucienstwo

srogosé

nieuczciwosé
chwiejnos¢ zachowan
zaktamanie
spiskowanie
arogancja
awanturnictwo
niecierpliwos¢
szalenstwo

Teraz mozesz wybraé Pasje, swojego Bohatera. Wez kamienie, ktore wezesniej wylosowates i spojrz na nie. Kazdy

kamien Heroiczny, moze postuzy¢ do:

*  Wybrania nowej Heroicznej pasji, ze startowg wartoscia 1

* Dodania 1 do istniejacej Heroicznej Pasji.

To samo wykonaj z kamieniami Tragicznymi, dla Pasji Tragicznych.
Gdy tylko to zrobisz, usun kamienie z gry — s3 uznane za pochowane w kurhanie. Nie b¢da juz w niej braty udziatu.

Inne rzeczy, ktére mozesz zrobi¢ z kamieniami

Kamienie, ktore wybrates moga by¢ uzyte nie tylko do dobrania Pasji. Ponizej jest kilka opcji, ktore mozesz wzig¢ pod

uwage gdy tworzysz bohatera.

*  Mozesz stworzy¢ Bohatera mniej podlegajacego pasjom, zostawiajac kilka kamieni i zwracajac je do

woreczka.




Mozesz dotozy¢ przyjaciot, nasladowcow lub kochankdéw jako czgdé¢ pomyshu na bohatera. To nic nie kosztuje
tak dtugo jak sa oni jedynie kolorytem lub daja jedynie kosmetyczne przewagi Bohaterowi. Rozdziat
przyktadowy pokazuje jak tworzy¢ przyjaciot i inne postacie, ktore dajg dodatkowe bonusy Bohaterowi.
Mozesz przypisa¢ swojemu Bohaterowi magiczne przedmioty lub specjalne umiejetnosci — i znéw rozdziat
przyktadowy pokaze jak to zrobic.

Tworzenie Bohatera w praktyce

To, w jaki sposob przydzielisz kamienie do Pasji, zalezy od ciebie, ale by mie¢ szans¢ na naprawde heroiczne postawy,
potrzebujesz mie¢ dang pasje¢ na wysokosci 5 kamieni lub wigcej. Dobrze zbudowana posta¢ posiada jedng pasj¢ na
wysokim poziomie (5+) i dwie lub trzy o nizszej warto$ci. To pozwala na naprawde¢ wielkie chwile, zardwno tragiczne
jak 1 heroiczne, ale rowniez zapewnia bohaterowi i jego Skaldowi cos... na czym moze si¢ oprzeé gdy ryzykuje
wszystkim i nie jest to decyzja oparta na madrosci.

Poczatek Twojej Sagi

Zanim zaczniesz gra¢, pozostato jeszcze par¢ koncowych detali, ktore trzeba wykonac:

Imie. Powinienes$ zacza¢ z odpowiednio Heroicznym i po skandynawsku brzmigcym imieniem. Jesli masz
ktopot z wymysleniem go, zerknij do sugerowanych eposow — znajdziesz tam wiele imion, ktére moga Ci¢
zainspirowac.

Klasa spoleczna. Skandynawski Bég — Heimdall odbyt swego czasu po Midgardzie podréz, odwiedzajac
ludzi. Stworzyt wtedy trzyklasowy podziatl Skandynawskiej spotecznosci - niewolnikéw, wolnych chtopow i
jarlow. Twoj bohater prawdopodobnie bedzie jarlem — wigkszos¢ sag opowiada o dokonaniach wojownikow
wyzszego stanu, ale nie jest to wymagane. Opowies¢ o niewolniku poszukujacym Walhalli moze by¢ rownie
zajmujaca i ciekawa.

Stworz pierwsze dziesie¢ wersow swojej Sagi. Podczas gry, kazdy kamien, ktory jest pochowany w kurhanie,
w jakis sposob odciska si¢ na karcie twego Bohatera jako zdanie lub wigcej. Taki wpis jest okreslany jako
werset. Na koncu przygody wersety powinny da¢ si¢ odczyta¢ jako rodzaj historii — oto jest Saga o
Bohaterach. Gdy zaczynasz gre, z dziesigcioma pierwszymi kamieniami, musisz napisac pierwsze 10 wersetow
natychmiast. Wigcej informacji jak je pisa¢, znajduje si¢ w rozdziale ,,Rozwijanie Bohatera”



Rzucanie Run

Stworzytes$ juz Bohatera, teraz czas aby opowiedzie¢ jego histori¢. W jaki sposob ona si¢ potoczy, zalezy od wielu
czynnikoéw: Sugestii Dawcy PierScienia, akcji innych Bohaterow, ktorych losy opowiadaja inni skaldowie oraz... losu
Bohatera. Dalsze rozdzialty wytlumacza, subtelnosci interakcji z innymi graczami, tak aby opowiedzie¢ dobra sage. Ten
rozdzial jest natomiast o przeznaczeniu Bohatera i w jaki sposob uzywasz swych Pasji by je odkrywac.

Rzucanie run: Co to jest?

Rzucanie run, w terminologii systemu WYRD, jest sytuacja, gdy Skald si¢gga do swego woreczka, wyjmujac kilka
kamieni i interpretuje wydarzenie, opierajac si¢ na wyciggnigtym losie. Reprezentuje to dawng sztuke dywinacji —
ciaggnigcia i interpretacji magicznych losoéw oznaczonych runami, ktore odkrywaty Bohaterom bezposrednie
przeznaczenie. Najlepiej interpretowac to jak gre, odgrywana przez Skaldéw, gdy probuja wspolnie snu¢ opowiese,
majac nadziej¢ na zadowolenie znudzonego i zniechgconego wtadcy. Tym bardziej, ze tego typu rozrywka faktycznie
istniata; Na poétnocy grano w wiele réznych gier, aby zabi¢ czas podczas dtugich i mroznych zim, a r6znokolorowe
koraliki i szklane elementy o niejasnym zastosowaniu czg¢sto sg znajdowane w wykopaliskach Wikingéw. Przypadek?
Zanim przedyskutujemy mechanike rzucania run, wazne jest zrozumienie kilku pojec.

Pojecia zwigzane z Rzucaniem run.

Jak juz wiesz, posiadasz woreczek, ktory mieSci w sobie przeznaczenie (WYRD) Bohatera. Gdy wyjmujesz z niego
kamienie aby dokona¢ rzucania run, uléz je w jednym miejscu (najlepiej w jakim$§ naczyniu). Gdy ukonczysz swdj
wers, kamienie z tego naczynia wracaja do woreczka, poza jednym uktadanym na osobnym stosie. Czynnosc t¢
powtarzasz, dopoki woreczka nie opusci ostatni kamien. Ten ostatni trafia do kurhanu (w ktérym sa juz kamienie uzyte
do tworzenia postaci, oraz w ew. poprzednich cyklach. By¢ moze w chwili obecnej nie ma to dla Ciebie sensu, ale w
miar¢ poznawania dalszych zasad, zrozumiesz ide¢ tych czynnosci.

Werset jest abstrakcyjna jednostka czasu: to jest czas, ktory Skald potrzebuje aby zinterpretowaé rzucanie run. Werset
jest kompletny, gdy kamienie z naczynia trafiaja z powrotem do woreczka, z wyjatkiem jednego, pozostawianego na
stosie (i powiekszajacego stos).

Scena jest kolejng abstrakcyjna jednostka czasu: to czas w grze, zwigzany z pewnym miejscem i/lub akcja.

CyKl jest zwigzany z mechanikg gry i zaczyna si¢, gdy pierwszy kamien jest wyjmowany z woreczka, a konczy gdy
ostatni kamien laduje w kurhanie. Po zakonczeniu cyklu, kamienie pozostajace na stosie, wracaja do woreczka.

Kiedy wykonuje sie rzucanie run?

Rzucanie run, jest dokonywane gdy dalsze losy bohatera staja pod znakiem zapytania. Najczgsciej zdarza sie¢ tak, gdy
ktorys z graczy (najczgsciej Dawca Pierscienia) stawia utrudnienie lub przeszkodg na $ciezce Bohatera, ale to Skald
wybiera czy dokonuje spontanicznego rzucania run, aby przejac kontrolg narracyjng nad opowiescia. Bez wzgledu na to
czy zgodnie z zatozeniem, czy spontanicznie — rzucanie run zawsze jest dokonywane w ten sam sposob.

Jak zrobi¢ rzucanie run?

Rzucanie run jest proste; Skald wyjmuje odpowiednia ilos¢ kamieni z woreczka, ukazujgc je wszystkim. Te kamienie
sa odktadane w naczyniu i interpretowane przez Skalda. Najwazniejsza czynno$cig rzucania run, jest kierowanie si¢
Pasjami. Oznacza to Pasje, ktora najbardziej si¢ nadaje do sytuacji naszego bohatera, w chwili rzucania run. To jest
chwila rozsadzenia i uwagi. Zazwyczaj to Skald deklaruje, ktorej z Pasji uzyje do interpretacji rzutu, ale Dawca
Pier$cienia moze zasugerowac inne rozwigzanie. Jesli istnieje niezgoda migdzy Skaldem i Dawca PierScienia, to dawca
Piericienia decyduje ostatecznie. Jesli Bohater nie posiada pasji, ktora w sposob naturalny nasuwa si¢ do rozwigzania
problemu, uzywa si¢ Pasji ostatnio uzywanej przez Bohatera. Rzucajac losy, Skald zawsze ciggnie ilo§¢ kamieni rownag
poziomowi Pasji przewodzacej rzutowi.

Heroiczne Wydarzenia Tragiczne Wydarzenia
Bohater wykonuje proste zadanie/rozwigzuje mniejszy problem...1 Bohater do§wiadcza mniejszego niepowodzenia...1 kamien
kamien Bohater do§wiadcza nieprzyjemnego niepowodzenia...2 kamienie
Bohater wykonuje typowe zadanie/rozwiazuje standardowy problem 2 Bohater do§wiadcza $redniego niepowodzenia...3 kamienie
kamienie Bohater do§wiadcza duzego niepowodzenia...4 kamienie
Cos$ nieoczekiwanego ale pozytywnego si¢ wydarza...2 kamienie Bohater do§wiadcza niewyobrazalnych ktopotow...5 kamieni

Bohater wykonuje trudne zadanie/rozwiazuje duzy problem... 3 kamienie | Bohater usuwa jeden ze swych przywilei.
Bohater wykonuje niemozliwe zadanie lub niemal nierozwiazywalny
problem ... 4 kamienie

Bohater dokonuje legendarnego wyczynu... 5 kamieniami

Bohater uzywa jednego ze swych przywilei.




Interpretacja rzutu run

Masz juz w rece wybrane kamienie w dwoch kolorach. Cze$¢ z nich reprezentuje Heroizm, a czgé¢ Tragedie. Coz to
oznacza dla gry? - Wszystko. To ty jestes Skaldem i ty opowiadasz t¢ histori¢ i tak jak Norny przeda przeznaczenie
ludzi, od Ciebie zalezy jak utoza si¢ elementy Heroizmu i Tragedii w ciekawe wydarzenie (lub calg ich seri¢).

Zacznij od myslenia o tych kamieniach jak o monetach, za ktére mozesz ,.kupi¢” wydarzenia. Im wiecej ich posiadasz,
tym wigcej masz srodkow do wptywania na histori¢. Mozesz wykorzystac je aby stworzy¢ kilka matych wydarzen, albo
wyda¢ je na nieco wigksze. Jesli nie masz pomystu, mozesz z ich pomocg stworzy¢ jedno pochtaniajace wszystko
wydarzenie. To zalezy od Ciebie i sensu opowiesci.

Powyzej znajduje si¢ tabelka z przyktadowym kosztem w kamieniach wydarzen konkretnego typu. Oczywiscie nalezy
ja traktowac jako przyblizona.

Zasada minimalizacji ztego losu

Gdy interpretujesz wydarzenie i wydajesz kamienie, jest mozliwe dla Skaldow aby wyda¢ wigcej kamieni tragedii niz
posiadajg w swoim naczyniu. Naczynie symbolizuje po prostu minimum ztego losu jaki moze spotkaé bohatera w
danym rzucie runicznym. Dawca Pierscienia nigdy nie powinien ogranicza¢ Skalda, ktéry pragnie postawi¢ przed
bohaterem prawdziwe wyzwanie. Ponadto, to wtasnie zty los jest tym, co tworzy wielko$¢ Bohatera.

Zasada maksymalnego wyzwania

Podobnie jak zasada minimalizacji ztego losu, zasada maksymalnego wyzwania daje Skaldom mozliwo$¢ modyfikacji
ich naczynia. Pozwala ona na wydanie mniejszej ilo§ci kamieni Heroizmu, niz ta, ktorg aktualnie posiadaja. Po prostu w
naczyniu jest maksymalna ilo$¢ szcze$cia jakie moze spotka¢ Bohatera.

Zasada tragicznych komplikacji.

Jak zauwazyle$, powyzej kamienie heroizmu sa wydawane aby z sukcesem ukonczy¢ zadanie, ale tragiczne kamienie
nie musza by¢ wydawane aby zapewni¢ ,,porazke”. To dlatego, ze porazka jest wpisana w nieuzycie kamieni do
zapewnienia sukcesu. W zamian za to Tragiczne kamienie sg uzywane aby zapewni¢ komplikacje, przeszkody i
zawirowania losu Bohaterowi, ponad i poza zwykla porazka. W skrocie — mamy wszystko aby zapewni¢ naszemu
Bohaterowi dobrg tragedi¢ i dramatyczne zwroty akcji.

Zasada tragicznych urozmaicen

Czasami spotkasz Skalda, ktory wydaje swoje kamienie Tragedii na urozmaicenia — wydarzenia, ktore tak naprawdg nie
dotykaja Bohatera.

Klasycznym przyktadem jest wydanie tragicznego kamienia z wygloszeniem sentencji ,, Wiocznia Wulfgara wyslizgnela
sie mu z rgk spadajgc na dno klifu.” Calkiem dobry ,,wypadek”, poki nie stwierdzisz, ze wtdécznia Wulfgara byta tylko
ozdobnikiem, bo wazng dla niego bronig jest miecz, caly czas pozostajacy bezpiecznie w pochwie.

Niektore urozmaicenia sa w porzadku, dodaja kolorytu do historii a to ona jest najwazniejsza, jednakze jesli Skald
zaczyna przesadzac, obtadowujac bohatera przedmiotami i towarzyszami, ktérych nastgpnie bohater bedzie mogt
,»wyrzuci¢” Dawca Pier§cienia musi wkroczy¢ do akcji. Moze si¢ to skonczy¢ roznie — poczawszy od zabronienia
danego zachowania, a skonczywszy na ukaraniu Skalda. Najlepszym jednak wyborem jest... obrocenie tych urozmaicen
przeciwko Skaldowi.

Kontynuujac powyzszy przyktad, widcznia Wulfgara jest teraz na dnie klifu, jako rezultat tragicznego wydarzenia.
Wydarzylo sig¢ to po raz trzeci tego samego wieczoru i Dawca Pier$cienia zaczyna si¢ nudzi¢ brakiem wyobrazni
Skalda. Przy kolejnym wydarzeniu, decyduje si¢ wigc na wkroczenie.

., Gdy Wulfgar przekroczyl most nad przepasciq, wielki dzik wypadl wprost na niego z krzakow. Wulfgar musi odeprzeé
atak dzika ale bez swojej wioczni, nie ma przy sobie broni, ktora moglaby go utrzymac w bezpiecznej odlegtosci od
ktow bestii. Skald ciggnie losy dla Wulfgara, ale dodajesz jako Dawca Pierscienia dodatkowq kare w postaci jednego
kamienia tragedii, za strate wioczni.”

Zasada znaczgcego ztego losu

Podobnie do wypadkow z nic nieznaczacymi wydarzeniami, czasami Skald stawia przed Bohaterem zadania zgodne z
ilosciag punktéw Tragedii i... natychmiast je rozwigzuje za pomocg kamieni Heroicznych. Takie uzycie kamieni jest
zabronione.

Skald, ktory chee postawic¢ przeszkode na drodze swego Bohatera, moze to oczywiscie zrobic, ale wlasciwa droga
bedzie wtedy uzycie pierwszego rzucania run do postawienia wyzwania i kolejnego rzucania run, do jego rozwigzania.



Zasada Czarnych Chmur

Zdarza sie, ze cheesz aby Twdj Bohater, odnidst sukces w jakim$ przedsiewzigciu i nie odczul na sobie pigtna tragedii.
Jest to mozliwe. Zasada Czarnych Chmur pozwala Ci zignorowac¢ jeden lub wiecej tragicznych kamieni, wyciggnigtych
z rzutu. Ciemna strong takiego postgpowania jest to, ze Dawca Pierécienia pilnuje jak wiele kamieni Tragedii nie
zostalo uzytych przez kazdego ze Skaldow i moze ich uzy¢ aby ,,urozmaici¢” opowies¢ w dowolnym momencie
podczas gry — nawet podczas walki aby otoczy¢ bohatera.

W skrécie oddajesz prawo narracji tragicznymi momentami swojemu Dawcy Pierscienia, w zamian za niezaklocong
niczym chwilg chwaty.

Zapamigtaj, ze kamienie te nie sg nigdzie trzymane; Wracaja do woreczka na koncu rzutu jak zwykle. To Dawca
Pierscienia jest odpowiedzialny za zapamigtanie ich badz zanotowanie i... wydanie gdy bedzie to dla niego wygodne.

Rozszerzone Rzuty Runiczne

Czasami przeznaczenie sprzysi¢ga si¢ przeciwko tobie i zwykle ciggnigcie run, nie daje Ci wystarczajaco duzo kamieni
aby wykonac, to co musisz. W takim wypadku uzywa si¢ rozszerzonego ciggnigcia. Rozszerzone ciaggnigcie wyglada
tak jak zwykte, niemniej najpierw wydajesz juz posiadane kamienie Heroiczne i Tragiczne (najlepiej zanotowac ich
ilo§¢ na kawatku papieru), zakoncz swoje ciggnigcie tak jakby$ wydat wszystkie kamienie, jeden z nich odktadajac na
sterte a pozostate do woreczka. Teraz wykonaj kolejne ciagnigcie. Kamienie z tego ciagnigcia mogg by¢ dodane do
weczesniejszego zapewniajgc Ci wiecej kamieni, z ktorych budujesz wydarzenia.

W praktyce nie ma limitu jesli chodzi o rozszerzanie rzutéw runicznych, niemniej Dawca Pier$cienia powinien
uwazad i ostroznie wydawa¢ pozwolenie na dodatkowe ciagniecia. Jest to zwlaszcza istotne przy dynamicznych
rozszerzonych rzutach.

Kazde dodatkowe ciagni¢cie wymaga jednego kamienia odtozonego na sterte, i wszystkie tragiczne kamienie ze
wszystkich ciagnie¢ powinny si¢ znalez¢ na koncie Bohatera.

Sukces i Porazka

Najprosciej jest patrze¢ na rzuty runiczne jak na prosta mechanike determinujaca sukcesy i porazki, ale to znacznie
wigcej niz si¢ na pierwszy rzut oka wydaje. To potgzne narzedzie opowiesci, pomyslane jako pomoc dla Skaldow do
tworzenia cickawych sytuacji i dla Bohateréw do przekraczania barier dostgpnych $miertelnikom.

Nie ma potrzeby aby czekac z ciggnigciem losow az bohater natknie si¢ na przeszkodg.

WYRD zacheca do bardziej aktywnego wejscia w narracje. Zawsze gdy opowiadana Saga traci napigcie, parg, nie
jeste$ pewien, w ktorym kierunku pdjs$¢ lub co Bohater winien uczynié¢, zréb nieplanowany rzut runami i pozwol aby
kamienie byly Twoim przewodnikiem.

Praktyka rzucania runami

By¢ moze brzmi to dziwnie, ale gdy kamienie po rzucie wracaja do woreczka, z naczynia, nalezy je nieco wymieszac.
To zapewnia losowo$¢ w kolejnych wyborach. Zapobiega tez wyciagnigciu przez Skaldow tego samego zestawu
kamieni w kotko na okragto. Jesli tak si¢ zdarza, dobrze jest da¢ woreczek Dawcy Pier§cienia, aby go lepiej wymieszal.



Rywalizacyjny rzut runami

Rywalizacyjny rzut runami nastepuje wtedy, gdy jeden Bohater popada w konflikt z innym, lub ze swoim
Adwersarzem. W takim wypadku kazdy Skald lub Dawca Pierscienia deklaruje swoja intencj¢ dla najblizszego wersu.
Dawca Pierécienia decyduje, ktore Pasje z rywalizujacych stron beda przewodnimi i Skald, ktorego Bohater ma
najwyzszy poziom dla swojej Pasji przewodniej wykonuje rzut runami. Pozostali Skaldowie nie wykonuja rzutu
runicznego (a Dawca Pierscienia nigdy nie robi rzutu runicznego, poniewaz Adwersarze nie posiadaja pasji).

Zdarzy¢ si¢ moze, ze dwoch lub wigcej Skaldow ma takg samg wysokos¢ Pasji przewodniej. W takim wypadku
wszyscy oni wykonuja rzut runiczny. Skald, ktéry wyciagnat najwiecej kamieni Heroizmu wygrywa i zatrzymuje swdj
zestaw do interpretacji. Pozostali Skaldowie zwracaja swoje losy do woreczka (z wyjatkiem jednego kamienia, ktory
laduje na stosie).

Gdy rzut runiczny zostat wykonany, jego rezultat jest interpretowany. Tu wlas$nie nastepuje réznica, miedzy zwyklym
rzutem. Skald, ktory wygral rzut interpretuje jedynie kamienie Heroiczne. Skald rywalizacyjny (lub Dawca
Pierscienia, w wypadku Adwersarza) decyduje za$§ o kamieniach Tragicznych. Dla zachowania rownowagi,
wszystkie rywalizacje sa traktowane z zasada maksymalnego wyzwania. W zwiazku z tym, rowniez zasada minimalne;j
Tragedii nie ma zastosowania.

Jesli podcezas rywalizacyjnego rzutu jest wigcej niz dwoch rywali, skaldowie, ktorzy nie wykonywali rzutu runicznego
moga zdecydowaé miedzy soba, jak chca wykorzysta¢ kamienie Tragedii. Jesli Dawca Pier§cienia jest ,,rywalem” jak
rowniez dwoch lub wiecej skaldow, Dawca Pier$cienia automatycznie otrzymuje prawo interpretacji kamieni
Tragicznych.

Jesli rywalizacyjny rzut runami staje si¢ bardziej skomplikowany niz zwykta rywalizacja migdzy Bohaterem a jego
oponentami, powinien by¢ podzielony na mniejsze rywalizacje. Ustalenie porzadku, w mysl ktorego beda rozstrzygane,
jest zatatwiane poprzez porownanie Pasji i zezwolenie aby wyzsze Pasje rozstrzygnety nim beda to robi¢ nizsze. W
wypadku rdéwnowagi, obie strony wykonuja swoje rzuty. Skald o wigkszej ilosci Heroicznych kamieni rozwigzuje swoja
rywalizacje¢ jako pierwsza, pozostali zatrzymuja swoje kamienie, czekajgc na wlasng kolej.

Jesli wielu Bohaterow walczy w tej samej rywalizacji (typowy przyklad, z tym samym przeciwnikiem — gtownym
Adwersarzem),kazdy z Bohateréw z Pasja przewodnig wyzsza niz pozostali wykonuje rzut runiczny. Zajety walka
rywal, nadal ma mozliwos$¢ tworzenia wydarzen przeciwko kazdemu z Bohateréw (z uzyciem kamieni Tragicznych,
ktére wyciagneli).

Jesli zajetym walka rywalem jest Bohater, ktory ma najwyzsza Pasj¢ Przewodnia — to on jako jedyny ciagnie losy i
wykonuje rzut runiczny.

Rozszerzony Rywalizacyjny Rzut runami

Rywalizacyjne rzuty runami, czgsto przeradzajg si¢ w rozszerzone rzuty runami, gdy Scierajacy si¢ rywale zaczynajg
tworzy¢ wielka dramatyczng scene. Przyktadem jest, gdy wielu adwersarzy potrzebuje mnostwo kamieni do obrony.
Rozszerzone rywalizacyjne rzuty runami sa rozstrzygane tak jak typowe rozszerzone rzuty runami, z wyjatkiem tego
iz rywale musza mie¢ mozliwo$¢ wydania wszelkich kamieni jakie otrzymaja zanim przejda do kolejnego rzutu. Nie
jest wymagane od wszystkich rywali zatrzymanie kamieni ani zgoda na rozszerzenie rzutu; Jesli jeden Skald lub Dawca
Pierscienia wybierze zachowanie kamieni, dla przysztego rzutu i tak dtugo jak rywale pozostang w konflikcie, z
pozostatymi rzut runiczny automatycznie powinien zosta¢ rozszerzony.

Blokujace kamienie

Podczas rywalizacyjnego rzutu runami i tylko podczas niego, Bohater lub Adwersarz moze wyda¢ kamienie aby
zredukowac albo usuna¢ efekty zdarzen stworzonych przez innych? Taka czynno$¢ nazywa si¢ blokowaniem. Podczas
blokowania, majg zastosowanie nastgpujace zasady:

*  Dblokujacy kamien moze zablokowac¢ jedynie kamien przeciwnego typu. Heroiczne kamienie blokuja Tragiczne,
Tragiczne kamienie blokuja Heroiczne.

*  QGdy nastgpuje blokowanie wydarzenia lub przywileju, blokujacy skald (lub Adwersarz) musi mie¢ mozliwo$é
rozegrania w catosci rozliczenia kamien za kamien. Jesli nie moze, zadne blokowanie nie moze mie¢ miejsca.
Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest blokowanie obrazen.

*  Podczas blokowania obrazen, mozliwe jest czgsciowe zblokowanie. Kazdy wydany kamien moze skasowaé
kamien przeciwnego typu. Nie jest niezb¢dne zblokowanie catosci wydanej na wydarzenie.

Walka

Midgard jest miejscem niebezpiecznym. Zostat stworzony poprzez rozlew krwi i taki stan trwa caly czas. Na takie
wydarzenie i mozliwy koniec réwniez nasz Bohater musi by¢ gotow.

Walka w systemie WYRD jest rozstrzygana rywalizacyjnym rzutem runicznym, w taki sposob jak kazdy rzut runiczny
ale sposob w jaki kamienie mogg by¢ uzyte jest ograniczony paroma zasadami.



* Kamienie mogg by¢ zachowane(na rozszerzony rzut rywalizacyjny);
*  Wydane by kupi¢ tragiczny specjalny przywilej dla twojego oponenta;
*  Wydane by usuna¢ przywilej z Twojego oponenta albo uzyte by blokowaé¢ kamienie wydane przez Twojego
oponenta.
Aby ,,zabi¢” adwersarza (co jest rodzajem przywileju), musisz zebra¢ wystarczajaco duzo kamieni Heroicznych aby
optaci¢ koszt tego, ze usuniesz go z gry. Zabicie Bohatera jest praktycznie niemozliwe; Znacznie lepiej jest zawali¢ go
mnostwem Tragicznych przywilei, czynigc go nieefektywnym i zmuszajac do wycofania si¢.

Uzbrojenie

Wiele si¢ mowi o wyposazeniu Bohateréw w roznych Sagach Midgardu. Bledem by byto pomina¢ kilka stow o broni i
zbroi, dostgpnej dla nich.
Nawet jesli ich zalety sa relatywnie niewielkie — to jest w koncu gra o Bohaterach a nie o ich zabawkach.
Obrazenia (wyszczegolnione na liscie broni) powinny by¢ rozpatrywane jako rownowarto§¢ dodatkowych kamieni
wlasciwego typu, ktdre moga zostaé uzyte aby zainicjowacé Tragiczny przywilej na przeciwniku. Ten dodatek moze by¢
zastosowany tylko na rywalu, ktory jest aktualnym celem kamieni w danym wierszu. Bohater lub Adwersarz nie moze
uzy¢ ,.kamieni obrazen” aby zainicjowac¢ zdarzenie w rywalizacji, bez wydania dodatkowo przynajmniej jednego
realnego kamienia w potaczeniu z nimi. Kamienie obrazen nie kumuluja si¢ podczas rozszerzonego rzutu na
rywalizacje. Moga jedynie by¢ uzyte od wersetu do wersetu i obrazenia nie wykorzystane podczas wersetu sg stracone.
Ochronne wspotczynniki (wyszczegolnione na liScie zbroi) moga by¢ traktowane jako dodatkowe kamienie,
wlasciwego typu, moga by¢ rowniez uzyte do blokowania kamieni przeciwnika. Te kamienie moga by¢ jako jedyne
uzyte do blokowania tragicznych przywilejow lub zamiarow usunigcia adwersarza z gry. W przeciwienstwie do kamieni
obrazen, nie musza by¢ taczone z ,,normalnym kamieniem” (ochrona dziata pasywnie)
Zauwaz, ze opisy broni i zbroi opisujg obrazenia w przeliczeniu na werset. To oznacza ze w calym wersecie, gdzie sa
uzyte dodatkowe kamienie, moga by¢ one wspomniane w rywalizacji. Nie sg one doktadane do kazdego ataku dana
bronia, lub do kazdego odbicia od zbroi, a gdy cos$ takiego si¢ dzieje, nie daja wigcej dodatkow az do nastgpnego
wersetu. W skrocie — dodatek od broni lub zbroi dostaje si¢ w wersecie tylko raz.
Zauwaz rowniez, ze zbroja nie chroni przeciwko samodzielnie wyzwolonym kamieniom tragedii, jakie moga wystapic¢
oza rywalizacyjnym rzutem runami.

Bron i Zbroja

Male Bronie — sztylety, czekany, palki etc. — daja niewiele jesli chodzi o efektywnos¢ w walce, dodaja 1 punkt obrazen / wers

Standardowe Bronie — miecze, topory, wldcznie, mtot bojowe etc. — zapewniaja 2 dodatkowe punkty obrazen / wers

Wielkie Bronie — miecze dwurgczne, topory bojowe, cepy etc. — zapewniaja trzy dodatkowe punkty obrazen / wers ale nie wolno jednocze$nie
uzywac tarczy.

Zbroje Skorzane, zawieraja skorznie, pikowane kaftany etc. - daja jeden punkt obrony / wers

Zbroja plytowa, tuskowa lub pierscieniowa, zapewnia 2 punkty obrony / wers. Nie ma nic lepszego niz tego typu zbroja w catym Midgardzie.
Tarcze chronia dodatkowym punktem obrony, przed obrazeniami, ale nie wolno jednoczesnie z nimi uzywaé Wielkich Broni




Wyniszczajgce przeznaczenie

Kluczowym pomystem w systemie WYRD jest jego nieuchronne dazenie ku koncowemu przeznaczeniu. Wszystko w
Midgardzie zmierza do wyznaczonego odgérnym przeznaczeniem straszliwego konca — nawet bogowie. Twoj bohater,
nie jest tu wyjatkiem, a mechanika rzutéw runicznych pomaga w symulacji tego.

Saga, ktora opisujesz jest odmierzana na kilka sposobow — jednym z nich jest cykl. Cykl reprezentuje okres w zyciu
okreslony przez wyjecie wszystkich kamieni z woreczka loséw Twojego Bohatera. Gdy dokonujesz rzutu runami,
ktadziesz kilka kamieni na Twoim naczyniu. Gdy werset jest skonczony, wszystkie wracajg bezpiecznie do woreczka, z
wyjatkiem jednego. Ten jeden jest odktadany na stercie. Rodzaj kamienia odtozonego na stercie powinien by¢ tym,
ktéry dominowat w rzucie runami. Jesli bylo tyle samo Heroicznych i Tragicznych kamieni, mozesz wybra¢, ktory z
nich odlozysz na sterte.

Kazde rzucanie run, oznacza odtozenie jednego kamienia na stercie i zabezpieczenie go przed ostatecznym losem jaki
spotyka ostatni kamien wyjmowany w cyklu. Ostatni kamien wyjmowany z worka jest bowiem zawsze grzebany w
kurhanie. Ten kamien znika z gry na zawsze, ukazujac kolejny krok Twojego Bohatera ku jego koncowi. Gdy cykl jest
zamknigty i ostatni kamien jest pogrzebany w kurhanie, wszystkie kamienie z Twojej sterty wracaja do woreczka.
Nowy cykl si¢ zaczyna.

Moze nadej$¢ dzien, gdy cykl si¢ zakonczy. Twoj ostatni kamien zostanie pogrzebany w kurhanie i nie zostanie juz
zaden na stercie, ktory mogtby wroci¢ do worka. Tego dnia Twoj bohater spotyka swoje przeznaczenie i jego Saga si¢
konczy. Napiszesz wtedy ostatni werset mu poswigcony, chwalac jego czyny i... stworzysz nowego Bohatera.



Przywileje

Przywileje sg tymi zewnetrznymi zdarzeniami, ktére pomagaja lub powstrzymuja twojego Bohatera, moga by¢
przyjaciotmi lub wrogami, blogostawienstwami lub przeklenstwami, lub przedmiotami magicznymi. Wiele Sag opiera
si¢ na przekletym pierScieniu, bedacym w posiadaniu Bohatera, jego $lepej mitosci do nieosiggalnej panny, lub
zacieklej wrogosci jaka zywi do swego znienawidzonego rywala. Twoje przywileje moga by¢ nawet wyolbrzymienie
Twoich Pasji. Ponizej znajdziesz zasady pozwalajace na operowanie przywilejami oraz metody ich wprowadzenia do
ery.

Co przywileje moga zrobic¢?

Przywileje moga zmieni¢ niemal wszystko. Moga zapewni¢ dodatkowe punkty Pasji, uruchomié twoje specjalne
umiejetnosci, najpotezniejsze moga da¢ Ci nawet czgs¢ wladzy nad losem Twojego Bohatera, np. pozwalajac na
wybranie konkretnych kamieni z Twojego worka. Twoja wyobraznia i potrzeby sa jedynymi ograniczeniami.

Jak dtugo przywileje trwajg?

Przywileje zazwyczaj utrzymuja si¢ przez okres jednej sceny, podczas ktorej zostaty zainicjowane. Oczywiscie Dawca
Pier$cienia moze zarzadzi¢, ze trwaja tak krotko jak werset albo tak dtugo jak caty cykl... Moga sig¢ sta¢ tez trwate, jesli
wydasz na nie podwdjng ceng ich normalnego kosztu.

Rozmiary i ksztatty przywilejow
Przywileje moga przyjmowac wiele form. Ponizej wymieniamy te najpowszechniejsze.

*  Przedmioty: magiczne lub zwykle — zazwyczaj jest to element ekwipunku, ktory pomaga lub przeszkadza
Bohaterowi

¢ Ludzie: przyjaciele i wrogowie, réwniez moga by¢ przywilejem. Gdy sg obecni, daja Bohaterowi korzysci lub
przeszkadzajg mu, w zalezno$ci w zaleznosci od kwalifikacji jakie posiadaja.

*  Warunki: To fizyczne aspekty Bohatera, niemozliwe do opisania Pasjami. Przyktadowo to, ze Bohater jest
silny jak tur, skutkuje dodatkowym bonusem przy obrazeniach. To iz jest chory albo zatruty, powoduje
dodatkowe problemy.

*  Czary: czary bez wzgledu na to, czy sa przeklenstwami, czy blogostawienstwem, sa magicznym
odpowiednikiem Warunkow. Niewrazliwos¢ Sigurda na zwykla bron byta zakleciem (ktore otrzymat podczas
kapieli w krwi smoka), podobnie jak jego umiej¢tno$¢ rozumienia mowy ptakow.

Tworzenie przywilejow

Przywileje sg tworzone jako wydarzenia, poprzez normalne ciggni¢cie loséw. Najpierw musisz zaanonsowac
wprowadzenie przywileju do gry. Opisac jaki rodzaj przywileju to bedzie: przyjaciel, przedmiot, bron, magiczna
umiejetnos¢ etc. Dawca Pierscienia musi zatwierdzi¢ twoje losowanie. Jesli nie bedzie pewien, ze sytuacja pozwala na
to, moze uniewazni¢ losowanie.

Gdy Dawca Pierscienia da pozwolenie na wprowadzenie przywileju do gry, mozesz wykona¢ zwykte ciagnigcie losow.
Cena przywileju to jeden kamien odpowiedniego rodzaju — Heroiczny dla przynoszacych korzys¢, Tragiczny dla
ostabiajacych. Tragiczne kamienie sg dla tych, ktérzy ostabiajg Bohatera, plus cena za ich elitarnos¢. Jeden kamien
reprezentuje co$, przedmiot, osobe¢ lub miejsce, co$ co ma minimalny wptyw na gre. Moze by¢ to zwykta bron, osoba z
poufng informacja, lub cokolwiek, czego gracz potrzebuje. Poniewaz cena jest niewielka, niewielki jest rowniez wptyw
na gre, takiego elementu. Elitarno$¢ jest tym, co czyni zwykte rzeczy specjalnymi. Niektore przedmioty mogg mieé
ukryte badz nieznane elitaryzmy. Jesli Skald opisze a DP zatwierdzi, moze zatwierdzi¢ w danym przedmiocie nawet
ukryty zestaw kamieni roznego typu, definiowanych jako Elitaryzmy przywileju, ktére moga by¢ wykorzystane jako
dodatkowe punkty w pozniejszej grze. Te kamienie nie sa nigdzie sktadowane. Wracaja do worka lub na stertg jak
zwykte, ale ich wartosci sa zapisywane na karcie postaci i moga by¢ wykorzystane do nabycia elitarno$ci w
pbézniejszym czasie. W ten sposéb mozna symulowacé wiele roznych efektow, poczawszy od magicznych przedmiotow,
z tajemniczymi mocami, az do przyjaciol, ktorzy pojawiajg si¢ niespodziewanie rzucajac nowe Swiatto na Pasje w
pbézniejszej grze.

Dawca Pier$cienia musi zatwierdzi¢ kazdg z Elitarno$ci, zakupionych za pomocg tych ,,kamieni”.

Skald moze rowniez chcie¢ ,,zaczarowacé” przywilej, z jakiegos powodu w grze (np. chcage doda¢ nowe Elitarnosci do
przywileju). Zrobienie tego nast¢puje w taki sam sposob jak tworzenie nowego przywileju, z pominigciem wstepnego
kosztu jednego kamienia (poniewaz dany przywilej juz istnieje). Nowy rzut run jest wykonywany i kamienie otrzymane
w nim, moga by¢ uzyte do rozszerzenia przywileju. Cena rozszerzenia istniejacego przywileju, jest rowna cenie
wprowadzanych elitarnosci, plus cena istniejgcych elitarno$ci. Zauwaz, ze zasada tragicznego wydarzenia nadal ma
zastosowanie.



Przyktadowo, Sigurd ma magiczny miecz, Balmung. Jego poczatkowy koszt, to dwa kamienie heroizmu, jeden za
przedmiot i jeden za Elitarno$¢ (+2 do obrazen). Skald decyduje, ze nadszedt czas na rozwinigcie mocy miecza.
Chcialby aby dodawat réwniez odwagi w walce, dajac Sigurdowi +2 do jego Pasji. To Elitarno$¢ za dwa kamienie oraz
jeden kamien za istniejacg juz Elitarno$¢.

Musi rowniez nadplaci¢ na tragiczne wydarzenia trzy kamienie, aby otrzymac¢ rozszerzenie. Jesli w przysztosci, z
jakiegos powodu Skald Sigurda bedzie cheiat nadal rozszerzaé to ostrze, bedzie to go kosztowac trzy kamienie plus
cena dodatkowego rozszerzenia.

Heroiczne Elitarnosci Tragiczne ElitarnoSci
1 kamien elitarnosci: +1 do pasji lub +2 do obrazen lub 1 kamien elitarnosci: -1 do pasji lub -2 do obrazen lub -1 do obrony lub
+2 do obrony lub widzenie w ciemnosci etc. staby wzrok
2 kamienie elitarnosci: Latanie lub oddychanie pod woda etc. 2 kamienie elitarnosci: Slepota
3 kamienie elitarnosci: Zmiana ksztattu, Laska Urd (uzywajac 3 kamienie elitarnosci: Niechciana zmiana ksztattu lub nietaska Urd
konkretnej akcji wybierasz dodatkowy jeden kamien Heroiczny ze (przy wykonywaniu konkretnego typu akcji, dotdz jeden tragiczny
swojego woreczka). kamien ze swojego worka)
4 kamienie elitarnosci: ochrona przed wszelkimi broniami lub 4 kamienie elitarnosci: Wszystkie bronie zadaja podwojne obrazenia lub
ignorowanie zbroi przeciwnika zbroja nie zapewnia zadnej obrony
5 kamieni elitarnosci: taska Norn (czynigc rzucanie run, wybierz 5 kamieni elitarnosci: Nietaska Norn (gdy wykonujesz rzucanie run,
automatycznie dodatkowy kamien Heroizmu) musisz wybra¢ jeden dodatkowy kamien Tragedii ze swojego worka)

Zasada Tragicznego Wydarzenia

Zasada Tragicznego Wydarzenia, mowi ze zanim jakikolwiek przywilej moze zostac zainicjowany w grze, musi
nastgpic przeszkoda, przeciwnik lub problem do pokonania. Jesli takie wydarzenie nie istnieje w aktualnym momencie
gry, musi powstac¢ poprzez wydanie kamieni Tragicznych aby zaspokoi¢ t¢ zasade. To dobra droga do wydania kamieni
tragedii, ktore wylosowale$ podczas tworzenia przywileju, zwlaszcza jesli nie chcesz otrzymac przywileju zwigzanego
z dodatkowym przeklenstwem.

Gdy rozpoczynasz Tragiczne Wydarzenie, musisz wyda¢ co najmniej tyle Tragicznych kamieni aby wyréwnac
Heroiczne kamienie wydane na przywilej. Nie posiadanie wystarczajacej liczby Tragicznych kamieni, nie jest
problemem, wystarczy uzy¢ zasady minimalnego wyzwania.

Zasada Tragicznego wydarzenia zaktada, ze bedziesz tworzyt przywilej z kamieni Heroicznych, ale niektorzy
Skaldowie, z powodow podtrzymania dramaturgii, moga budowac przywileje, sktadajace si¢ z Tragicznych kamieni
(np. tworzac przeklety przedmiot albo wrogich przeciwnikow dla Bohatera). W takich wypadkach, Skald moze wydaé
Heroiczne kamienie z rzutu runami, w najlepszy sposob jaki uzna za stosowny, poniewaz przywilej sam w sobie jest
Tragicznym Wydarzeniem.

Usuwanie Przywilejow

W dowolnej chwili podczas gry, Skald lub Dawca Pier§cienia moze usunac¢ tragiczny przywilej (generalnie przywilej
ale pierwszenstwo ma tragiczny) z gry, poprzez uzycie odpowiedniej ilosci kamieni Heroicznych, réwnych
catkowitemu kosztowi kamieni (Heroicznych lub Tragicznych), uzytych do stworzenia go. Skald musi zapewnic tu
pewnga narracj¢ aby wyttumaczy¢ zniknigcie lub zniszczenie Przywileju.

Przywileje oznaczone jako trwate, mogg by¢ usuni¢te z gry poprzez wydanie potowy kosztu, wydanego na ich
stworzenie. Sg usuwane wtedy na okres sceny, poki Skald nie zatwierdzi ich catkowitego usunigcia, poprzez wydanie
ilosci kamieni Heroicznych roéwnych catkowitemu kosztowi stworzenia Przywileju.

Heroiczny przywilej (stworzony catkowicie z kamieni Heroicznych) moze by¢ usunigty w dowolnym momencie bez
ponoszenia dodatkowych kosztow.

Inwestycja w Pasje

Skald moze wybra¢ jako form¢ tworzenia przywilejow rozszerzanie pasji Bohatera. Aby to zrobi¢, musi wybraé Pasj¢
(w normalnych warunkach, nowa pasja jest dobierana — patrz rozw6j Bohatera), ktora specyficznie odpowiada
Przywilejowi. Taka pasja jest zwana ,,Zainwestowang Pasja”

Plusem takiego wyboru jest to, ze przywilej taki nie moze by¢ tatwo usuniety lub wyeliminowany z zycia Bohatera.
Zrobienie czegos takiego jest mozliwe poprzez zaplacenie catkowitej ceny przywileju, plus ilosci kamieni rowne;j
wielko$ci ,,Zainwestowanej Pasji”. Co wigcej, jesli Przywilej kiedykolwiek zostanie zlikwidowany z wlasciwosci
Bohatera, otrzymuje on automatycznie dodatek do ,,Zainwestowanej Pasji” rowny kosztowi Przywileju. Trwa ten stan,
poki przywilej nie zostanie odzyskany co jest rOwnoznaczne z powrotem ,,Zainwestowanej Pasji” do pierwotnej
warto$ci.

Stabg strong ,,Inwestycji w Pasje” jest to, ze gdy Przywilej jest uzywany, Zainwestowana Pasja jest traktowana jako
Przewodnia Pasja, dla wszystkich zwigzanych rzutéw runicznych.

Dopoki nie bgdziesz miat czasu na wymyslenie Pasji jako fragmentu Twojego Bohatera, bedziesz ograniczony do
ciagniecia jednego lub dwoch kamieni, podczas uzywania przywileju.



Przywileje i Tworzenie Bohatera

Przywileje moga by¢ uzywane aby doda¢ nieco kolorytu do nieco ptaskiej postaci. Masztu mozliwo$¢ przykrojenia
Twojego Bohatera do swojej wizji, wigc czemu tego nie wykorzystac? Czyzbys$ czut zal, ze WYRD nie posiada
wspoélczynnika typu sita? Stworz zatem Ceche zwang ,,Silny jak niedzwiedz”, ktora da Ci dodatkowe obrazenia. Chcesz
mie¢ bron, podobng do Sigfridowego pogromcy smokow? Zroéb ja, uzywajac zasad Przywilejow i Elitarno$ci. Cheesz
mie¢ wojownika - Casanowe¢? Zréb mu mitosne zainteresowania. Wszystko jest mozliwe z tymi zasadami. Zauwaz, ze
kazde Przywileje, jakie dasz swojemu Bohaterowi podczas Tworzenia, sa wolne od zasady Tragicznego Wydarzenia.



Rozwéj Bohatera

Jak juz wiesz, nadchodzi czas gdy kamienie sg calkowicie usunigte z gry, spoczywajac w kurhanie Twego bohatera.
Czgs¢ jego zycia mingla i zblizyt si¢ o krok do Walhalli. To symboliczna podr6z Bohatera przez zycie, jego wlasne
osiggniecie szczytu aby spotkac si¢ z przeznaczeniem. Jest to rowniez symboliczny wzrost Bohatera jako osoby.

Za kazdym razem, gdy kamien opuszcza worek, musisz doda¢ nowa lini¢ do sagi o Twoim Bohaterze. To droga, ktora
opowiada o jego przygodzie. Jesli kamien byt Heroiczny, opisujesz moment chwaly, jesli Tragiczny, musisz opisa¢
nieszczescie jakie go spotkato. Dodatkowo jesli kamien byt Heroiczny, mozesz dodaé 1 do Heroicznej Pasji, zaczaé
nowa Heroiczng Pasj¢ na poziomie 1 lub zredukowa¢ Tragiczna Pasje o jeden. To samo dotyczy kamieni Tragicznych.
Pasje, ktore zostaty zmodyfikowane lub stworzone musza by¢ zaznaczone w jaki§ sposdb w napisanych wersetach.



Przeciwnicy

Przeciwnicy sa specyficznym rodzajem Przywilejow; Reprezentuja wrogéw i antagonistoéw dla Bohaterow, z ktorymi Ci
ostatni si¢ mierza, czgstokro¢ w fizycznej walce. Wigkszos¢ Przeciwnikow jest tworzonych przez Dawce Pier$cienia,
ale Skald moze zapowiedzie¢ ich jako wrogdéw dla wlasnego Bohatera (albo w wypadku rywalizacyjnego rzutu runami,
jako wrogow dla innych Bohaterow).

Przeciwnicy sa tworzeni jak zwykle przywileje, z Elitarnosciami jakie wydaja si¢ wtasciwe. Ponizej znajduje si¢ kilku
przyktadowych przeciwnikow, kazda Elitarno$¢ jest wypisana z jej kosztem w kamieniach i catkowita warto$¢ jest
podsumowana (jest to suma obrazen i/lub kamieni ktére musza by¢ wydane aby usuna¢ przeciwnika z gry).

Wielki Wyrm

Elitarnosci:

Moc Smoka (+4 Obrazenia na Wers, 2 kamienie)

Skora Smoka (+4 Ochrony na Wers, 2 kamienie)

Nieche¢ Norn (2 tragiczne kamienie sg automatycznie doktadane do kazdego losowania Bohatera, podczas spotkania z
Wyrma, 10 kamieni)

Ptomienny oddech (jesli Wyrm tego chce, jakiekolwiek tragiczne wydarzenie lub kamienie wydane na usunigcie go z
gry mogg by¢ zaaplikowane jego wszystkim przeciwnikom w bezposrednim zasiggu, 4 kamienie)

Catkowity koszt: 19 kamieni

Grendel

Elitarnosci:

Straszna Sita (+6 Obrazen na Wers, 3 kamienie)

Gruba skora (+2 do Ochrony na Wers, 1 kamien)

Niewrazliwos$¢ na Bron (ataki przeprowadzone bronig nie czynig mu szkody, 4 kamienie)
Catkowity koszt: 9 kamieni

Lodowy Gigant

Elitarnosci:

Gigantyczna Sita (+6 obrazen na Wers, 3 kamienie)

Zbroja i Gruba skora (+6 do Ochrony na Wers, 3 kamienie)

Nieche¢ Norn (1 tragiczny kamien jest automatycznie doktadany do kazdego rzutu runami, podczas spotkania z
gigantem, 5 kamieni)

Catkowity koszt: 12 kamieni




Sigurd

By Scott Heyden

W tym rozdziale zbadamy legende¢ o Sigurdzie, jednym z bohaterow Nibelungdéw. Opiszemy go w terminologii gry, i
zaprezentujemy sposob na stworzenie podobnych bohaterow tego typu.

Uwaga: Piesn Nibelungow jest epickim poematem, ktorego autor jest nieznany. Zawiera historie, ktore sa mieszaning
elementow historycznych i mitologicznych. Zostaty opowiedziane w kilku wersjach, wlaczajac w to opere Wagnera,
,,Pierscien Nibelungdéw” i poemat Williama Morrisa, O Sigurdzie Volsungu. Wigkszos$¢ adnotacji do tekstow zostala
oparta na thtumaczeniu znalezionym w Berkeley Digital Library SunSITE, z uzyciem licentia poetica uzytej dla
ptynnosci i jasno$ci opowiesci.

Sigurd jest prototypicznym Bohaterem Epickim. Jest silny, pigkny, czarujacy i w cato$ci odpowiada obrazowi
wojownika. Jest rowniez arogancki, zto§liwy i skupiony na sobie. Zaletg tego jest to, ze mam szeroki materiat do
wykorzystania aby zdefiniowac¢ taka posta¢ do gry WYRD. Aby zaczac tworzy¢ podobna do Sigurda posta¢, musze
zacza¢ od wymyslenia poczatku historii... Positkujac si¢ tekstem z Nibelungéw, wybratem zabranie wstgpu z ich
historii, uzywajac go zamiast tworzenia wlasnego

Tworzenie Bohatera

Na poczatku, ja przy kazdej postaci do WYRD, zaczynam od ciaggnigcia. Wypehitem moj woreczek 20 biatymi i 20
czarnymi kamieniami. Po dyskusji z moim Dawca Pier$cienia, zgodzili$my sie, ze Sigurd jest nieco silniejszym niz
typowy bohater do gry w WYRD; Wyciagnatem 15 kamieni, z nastepujacym efektem:

10 - Heroicznych

5 - Tragicznych

To dobra mieszanka dla tego Bohatera. Tak wigc, zaczynajac moja histori¢ od Nibelungdw, rozpoczynam ma opowiesé
o Sigurdzie. Linie wytuszczone sa uzyte do definiowania atrybutow lub elitarnosci.

"W kraju zwanym Holandia, dorastato dzieci¢ wielkiego krdla (Sigmunt jego ojciec i Sigelinda jego matka), we
wspaniatym zamku znanym wszem i wobec.

Spiewajac o tym bohaterze, jak wspaniale rést, wolny od klopotow, posiadajacy nauczycieli. (+1 Wdzigk)
(Heroiczny kamien)

Wspaniale mu si¢ trafilo. Tak wiele krélestw w ktorych moze si¢ wykaza¢ w walce i pojedynkach. (+1 Che¢é
rywalizacji)(Tragiczny kamien)

Bogate damy kochaly go i ubdstwialy; Z zapalem, ktory go cechowal nadal trenowal swe umiejetnosci. (+1
Odwaga)(Heroiczny kamien)

Ludzie podziwiali go, wiele kobiet chciato by rzucit na nie cho¢ okiem.

Nasycony podziwem otaczajacym go, mlody ksiaze byl az nadto Swiadom ogolnego podziwu, jaki budzit.

(+1 Arogancja)(Tragiczny kamien)

Osiagnal w koncu umiejetnosci, gdy niezréwnanie wladal bronig. Czujac si¢ pewnie w pojedynkach i turniejach.
(+1 Odwaga)(Heroiczny kamien)

Poniewaz jego rodzice nadal zyli, ich najdrozszy syn, nie chcial jeszcze wklada¢ na swe skronie korony, ale
chetnie zostalby wladca wladajacym wlasnym ksi¢gstwem i broniacym go przed innymi jak odwazni rycerze,
budzacy strach.

(+1 che¢ rywalizacji)(Tragiczny kamien)

Wkrétce zapragnal rowniez zazna¢ mitosci. Towarzysze i przyjaciele radzili mu aby aby zastanowit si¢ nad trwaltym
zwigzkiem, ktory powinien by¢ jego celem. Wtedy zas odwazny Sigurd rzekt ,,Zatem wybieram Kriemlindg, wspaniata
dame¢ Burgundii, za jej pigkno$¢ nad miare”.

"To bylo wszem i wobec znane, Zaden wladca nie byl wystarczajaco silny ani bogaty aby zdoby¢ milos¢ tej
wielkiej krolowej." (+1 Arogancja)(Tragiczny kamien)

(Siegmund i Siegelinda) chcieli odwie$¢ swojego syna od tego zamiaru. ,,Nie wrocisz” powiedzial krol, ,,wigc bede
nieszczesliwy jesli taka Twoja wola i postaram si¢ ja spetnié, najlepiej jak umiem. Krol Gunther, brat Kriemlindy ma
wielu dzielnych ludzi. Jesli nie bedzie nawet nikogo procz Hagena, dzielnego rycerza, by¢é moze on w swej dumie,
ktéra mnie przeraza, wystapic o reke tej niewiasty.”

Sigurd odrzekl: "Czy to powinno mnie powstrzyma¢? Czego nie moge otrzymac¢ od nich po przyjazni, to wezme
sila. Moge ich pokona¢ i w pojedynku i ilo$cia ludzi i ziemi." (+1 Arogancja)(Tragiczny kamien)

Na to ojciec mu odrzekt, "Nie podobajg mi si¢ twe stowa; Od dawna znam Gunthera i Gernota. Sita nikt nie zdobywa
kobiety, tego jestem pewien."

"Nie taki jest m6j zamiar," odrzekt Sigurd, "wojownicy, ktorych wezmg, beda mi towarzyszy¢ do Renu, jesliby do walki
doszto, w rywalizacji o t¢ damg¢. Moja dton moze ja zdoby¢ tak samo dobrze — z dwunastoma ludzmi pojadg na ziemi¢
Gunthera.”

Tak Sigurd zwany dzielnym, ruszyt do dworu Gunthera.

Do kréla, Gunthera, o czym wiedzie¢ trzeba, wielu zadnych przygod rycerzy przybywato, nosili biate potpancerze i



drogie ubiory. Nikt ich nie znat na dworze Burgundzkim. Tym bardziej dziwito to krdla, gdy przybywali. Tedy
zdecydowat krol aby Hagen ze swymi ludzmi przybyli.

,»Przychodza do mego domu wojownicy, ktorych nikt nie zna. Jesli kiedykolwiek ich widziates, zaklinam Ci¢ Hagenie,
powiedz mi prawde.”

,,Takoz zrobi¢ Panie”, rzekt Hagen. Podprowadzit kréla do okna, i wérod wielu gosci wypatrzyt jednego w stroju
podroznym.

"Chcialbym Ci pokazaé, " tak rzekl Hagen, '""mimo iz nie widzialem go wczesniej, Sigurda, wie$¢ niesie Ze moze
by¢ wojownikiem, mimo mlodego wieku, o wielkiej madrosci. (+1 Stawa/Reputacja)(Heroiczny kamien)

"Z jego reki, zginal dzielny Nibelung, Schilbung i drugi z Nibelungéw. Od tamtej pory dokonal wielu czynéw
dzieki swej wielkiej sile." (+1 Odwaga)(Heroiczny kamien)

"Wielu z Nibelungoéw urodzito si¢ w dzikich gorach. Niektorzy méwia, ze sa pokrewni krasnosludom. Ten tu bohater
Sigurd, widziat ich i wedrowal po tamtych okolicach. Tak wiele kamieni szlachetnych jest tam, ze i sto wozéw moze na
nie nie starczy¢. Tak samo wiele jest ztota u Nibelungoéw. Schiblungowie i Nibelungowie mito witaja rycerzy; Z
jednym z nich Sigurd zawarl uktad, odbywajac stuzbe. W zamian, jako straznikowi dali mu miecz Nibelungow, a ustugi
ktore im oddat byly wielkie. Poza mieczem, Sigurd zazadat rowniez prawa jako pierworodny do potowy skarbu, czym
ich strasznie rozezlit. "

"Dwunastu odwaznych mezéw, z nim bylo i Zadna moc nie byla wstanie ich powstrzymaé. Wkroétce staneli do
walki i siedem setek wojownikow Nibelung6éw poleglo od jego miecza Grama."

(2 kamienie Heroiczne — Magiczny miecz + 4 obrazenia w walce)

"Ze wzgledu na groze jaka mtody wojownik sial ze swym mieczem i wierng druzyna, wkrotce Nibelungowie ztozyli mu
pokton ptacac lenno od swych zamkoéw. Wtedy Sigurd spotkat si¢ z mocarnym kartem Alberichem, ktory patal rzadza
odwetu za swych mistrzéw. Wkrotce miat si¢ przekonaé o sile Sigurda, przegrywajac z nim sromotnie."

"Jak dzikie lwy ruszyli towarzysze Sigurda na wzgdrza, gdzie pokonanemuu Alberichowi Sigurd odebratl plaszcz
ciemnosci" (3 kamienie Heroiczne — Magiczny ptaszcz niewidzialnosci)

Zobaczmy teraz na jak to sumarycznie wyglada w budowie postaci Sigurda. Biorac pod uwage linie, definiujace jego
charakterystyke, mam nastepujace atrybuty:

Odwaga - 3

Wadzigk/Uroda - 1

Stawa - 1

Arogancja - 3

Che¢ rywalizacji - 2

Oraz dodatkowo nastepujace przedmioty:

Gram — Magiczny miecz (+4 obrazenia w walce - 2 Heroiczne kamienie)

Plaszcz CiemnosSci — ptaszcz niewidzialnosci (+1 Heroiczny kamien, gdy probuje by¢ niezauwazony -

3 Heroiczne kamienie)

Moj Dawca Pierscienia i ja,zgodzili$my si¢ na takg interpretacje. Oczywiscie mozna to byto zrobi¢ na wiele sposobow,
niemniej ten pokrywat si¢ z moja koncepcja bohatera z wadami.

Zauwaz, ze podczas tworzenia, interpretowatem Arogancje i Che¢ rywalizacji jako tragiczne kamienie. Gdy zaczng gre
mogg one dziata¢ na moja korzysé, o ile b¢de umiat odpowiednio zinterpretowaé sytuacje. Niemniej moj Dawca
Pierscienia i ja, stwierdziliSmy, ze czg$ciej te cechy beda dziataly na niekorzy$¢ mojego bohatera, poniewaz begde
zmuszany do uzywania ich w wyzwaniach i w relacjach z innymi ludzmi. Pamigtaj, ze gdy robi¢ wybrane akcje,
uzywam atrybutdw, ktorych chee. Gdy staje przed problemem albo spotykam wyzwanie, inni beda rozgrywacé je na
moich stabosciach i strachu.

Historia Sigurda

Teraz opuszczamy na chwile Sigurda, w chwili wazenia si¢ jego losdéw. Wrocimy do niego za chwilg. Poniewaz
wydalem juz moje 15 startowych kamieni, jest kilka punktow w jego legendzie, ktorych mogg uzy¢ jako punkty
budowy postaci, ale rowniez jako elementy budowy jego legendy. Gdy zabitem smoka i wykapatem si¢ w jego krwi,
uczynito mnie to niewrazliwym na normalng bron, ale nie mam juz kamieni aby wykonac takg akcje. Musimy to
dotozy¢ do czasu gdy inaczej potoczy si¢ historia. Teraz jestem w ziemi Burgundzkiej. Przybytem aby zdoby¢
Kriemlindg, o ktdrej styszatem, Ze jest najpickniejsza kobieta na §wiecie. Co wigcej, pasujemy do siebie, poniewaz
jestem najlepszym ksigciem, jaki po tej ziemi kiedykolwiek chodzit. Po pierwsze musz¢ zdoby¢ zaufanie jej rodziny i
przyjaciot — zwlaszcza kréola Gunthera.

Poniewaz Gunther zmierza w moim kierunku, uzyje mej stawy, zwlaszcza iz zapewne styszat o mnie. M6j Dawca
Pierscienia zgadza si¢ ze mng i ciagng... ups... kamien Tragedii.

Teraz mdj dawca pierscienia zaczyna taczy¢ watki... Decyduje, ze tak naprawdg to nie stawa lecz moja arogancja
przekonata mnie, ze moja stawa mnie wyprzedza. Sugeruje, ze powinienem wyjac trzy kamienie wigcej — za ten atrybut.
Pech chce, ze wyjmuj¢ dwa kamienie Tragedii i Jeden Heroizmu. Rozwiazujemy to w ten sposob:

Po wstepnej prezentacji, rozpoczatem mowe o tym jaki to dostojny i znamienity krol jest z Gunthera. Faktycznie,
chciatbym aby byt tak dzielny jak ja, Jesli tak, jestem gotdw oddac si¢ pod jego rozkazy. Jesli nie, podbij¢ jego
kroélestwo a jego zamki i ziemie b¢da moja wlasnos$cia. (moja arogancja przemawia w tym wypadku w postaci
Tragicznego kamienia). Oczywiscie on i jego zausznicy sg obrazeni. Staram si¢ zatagodzi¢ sytuacje, moéwiac mu, ze



moja sita utrzyma pokoj w jego krolestwie. Czy jego armia nie powinna by¢ silniejsza, aby mogt utrzymaé pokoj
tatwiej. To nieco go satysfakcjonuje, niestety Hagen, jego najsilniejszy rycerz, czuje si¢ obrazony, stwierdzajac ze
jedynie pojedynek moze rozstrzygnac spor.

Niestety jeden z innych wasali, Ortwin z Metzu, wyzywa mnie, pytajac jakim prawem glosze takie stowa.

Ponownie staram si¢ zachowa¢ pokojowo ale moja arogancja, nie pozwala mi pozosta¢ oboj¢tnym na wyzwanie
rzucone przez tak nieznacznego cztowieka. Méwig mu ,,Nie podno$ swej reki przeciw mnie. Jestem wielkim krolem a
ty tylko wasalem. Nasze pozycje nie sg rowne.” Sytuacja zaczyna wymykac si¢ spod kontroli (kolejny kamien
Tragedii). W koncu brat krola Gunthera, Gernot wystepuje i proponuje pojedynek. Jako ksigze i rowny mi, jest w stanie
wyzwaé¢ mnie, witajagc mnie jak rowny rownego. Deklaruje, ze wszystkie jego ziemie bgedg moje, aja stang si¢ jednym z
nich. Odpre¢zam sig, gdyz o to mi wiasnie chodzito, cho¢ méj sposob prezentacji byt zbyt pewny siebie. (na to wiasnie
poszedt kamien Heroiczny)

Ze wzgledu na moje akcje i fakt, ze wyjatem dwa kamienie tragedii, zdobytem sobie wroga w Ortwinie i Hagenie, ktory
mi nie ufa. Pdzniej moge zdoby¢ jego zaufanie, ale niesmak z pierwszego kontaktu pozostanie. Moje plany pierwotne
legly w gruzach, przez moje wlasne akcje i wyglada na to, ze musze¢ udowodni¢ swa warto$¢ zanim spotkam si¢ z
pickng Kriemlinda.

Tworzenie Legendy

Historia Nibelungow jest daleka od zakonczenia. Jest to prawdopodobnie jedna dziesigta historii, z wicloma wigcej
mozliwo$ciami. Legenda tworzy si¢ w zaleznosci od tego jak Sigurd przejdzie kolejne stopnie, nim zdobegdzie i poslubi
Kriemlindg. Poprowadzi armie Burgundéw do wspaniatego zwycigstwa przeciw Saxonom, w koncu ujrzy upragniong
Kriemlindg i zakochaja si¢ w sobie. Wtedy jednak Gunther wysle go z kolejng misja. Gunther bowiem styszat o pigkne;j
i dzielnej wojowniczce, zyjacej na Islandii. Z Sigurdem, Hagenem i Dankwartem, rozpoczyna podréz aby zdoby¢ jej
mitos¢. Stawia ona przed nimi zadania, nie chcac nawet stysze¢ o mezcezyznie, ktory nie pokona jej trzykrotnie. Gunther
nie jest dla niej wyzwanie, ale Sigurd, uzywajacy plaszcza Ciemnosci, zamienia si¢ z Guntherem miejscami i Brunhilda
staje si¢ zong Gunthera. Niestety Sigurd odmawia startu, w ktorejkolwiek z gier, aby by¢ pewnym, ze Brunhilda nie
pozna jego wielkiej sity. Zaczyna wigc ona sadzi¢ ze jest tchorzem i1 pogardza nim.

Gdy wracaja do Worms (grodu Gunthera), Sigurd zapytuje, czy koncowo bedzie mogt poslubi¢ Kriemhildg, na co
Gunther przystaje. Gdy Brunhilda widzi Kriemhildg i Sigfrida razem, wySmiewa sig, ze siostra Gunthera wyjdzie za
tak marnego mezczyzne. Gunther opowiada jej, ze Sigurd jest w rzeczywistosci wielkim i silnym krélem, i ze jest to
wystarczajaco dobry powdd. Brunhilda chce dowiedzie¢ si¢ wiecej, ale Gunther odmawia dalszych wyjasnien.
Brunhilda nie przyjmuje Gunthera w swym tozu w noc poslubng. Gdy ten probuje odzyskac jej wzgledy, podnosi go i
wiesza na gwozdziu na reszt¢ nocy. Wtedy Gunther odkrywa jaki byt udziat Sigurda w uwiedzeniu Brunhildy. O ostonie
nocy i magicznym ptaszczu, gdy Sigurd pokonat sit¢ Brunhildy podajac si¢ za Gunthera. Pokonana, przyjeta propozycje
Gunthera. Plan zadziatat ale Sigurd zostat zraniony w swej dumie, jak tylko mezczyzna moze zostaé zraniony. W
efekcie otrzymuje od Brunhildy jako oznaki zwycigstwa pierscien i gorset, po czym ustepuje Guntherowi aby ten mogt
uswigci¢ swoj zwigzek. Pierscien i gorset beda przyczyna upadku Sigurda. Daje on je bowiem swej zonie Kriemhildzie,
jako dowody mitosci i zapewnienie, ze byt jej wierny. W p6zniejszym czasie nadchodzi dzien, gdy zony zaczynaja si¢
przechwalag, ktorej z nich maz jest lepszy.

Konflikt narasta, poki Kriemhilda nie odkrywa, ze Sigurd byt tym, ktory nie tylko pokonat Brunhild¢ wrecz, lecz
réwniez sprawit si¢ w jej 10zku. Jako dowdd pokazuje Brunhildzie pierScien i gorset. Wéciekta Brunhilda biegnie do
Gunthera.

Gunther i Sigurd spotykaja si¢, Gunhtar zmartwiony informacjami o przebiegu walki Sigurda z jego Zona (W tym
16zkowej). Sigurd przeprasza i sam jest zasmucony zbyt dlugim jezykiem swojej zony. Obaj zgadzaja si¢ aby osadzi¢
swe zony, aby przestrzec pozostatych i zapobiec na przysztos¢ nieporozumieniom.

Brunhilda, niestety nadal jest zta. Hagen znajduje j3 szlochajaca, a ona opowiada mu historie, zas on przyrzeka broni¢
jej swym zyciem. Jest w koncu zong jego pana i jako takiej jest winien lojalno§¢. Wtedy tez stary wrog Sigurda, Ortwin,
sugeruje morderstwo Brunhildzie a Hagen i Gernot zgadzaja si¢. Gunther nie wie o tym i zdradziecki plan zostaje
przygotowany. Hagen zabija podstgpnie Sigurda na polowaniu. Plan si¢ powiodt i Sigurd zostaje zamordowany.

Pamig¢ o tej historii trwa latami, gdyz Kriemhilda zostata oddana Etzelowi Hunowi jako zona. W nim znajduje
instrument swej zemsty. Jako wielki zdobywca, chce czego$ wigcej niz zniszczenia tych, ktorzy w przesztosci obrazili
jego zone. W koncu wszyscy, ktdrzy zdradzili Sigurda, zostajg ukarani ponad miarg na skutek vendetty Kriemhildy i
przy uzyciu takich samych podstepow jak ich falszywa przyjazn, ktdrg zwiedli jej pierwszego meza Sigurda.
Szczesliwie dla nas, gra fabularna pozwala nam uruchomi¢ pewne elementy historii, ale nie wymaga aby$my nig
podazali doktadnie tak jak zostata opisana w eposie. Charakter piesni o Nibelungach zostaje zachowany, postacie
ludzkie, wielka mito$¢ i wielka zdrada. Bohaterowie w tej grze sa wspaniali w walce, jak prawdziwie epiccy
wojownicy, ale maja tez wielkie wady charakteru. Arogancja i zto§liwo$¢ sa najczgstszymi, cho¢ obok nich mamy
Odwage, sprawiedliwo$¢, rywalizacje¢ i lojalno$¢. Honor jest tu bardzo rzadkim elementem, jako Ze losy postaci kieruja
ja na rozdroza bez wyjscia.



Zalozenia Historii

Przeszlo$¢ Hagena: Charakter Hagena jest nieco skomplikowany. Jest lojalny wobec Gunthera, i co za tym idzie
kazdego z jego rodziny. Ta lojalno$é, jest powodem, dla ktorego przedktada zong Gunthera ponad jego siostre, bez
zastanowienia. Nie waha si¢ uzy¢ zdrady aby zabi¢ Sigurda, ale jego motywem jest obrona Gunthera. Zauwaz iz
Gunther zakazal morderstwa, Hagen dokonuje go mimo to, sadzac iz dziata w najlepszym interesie krola i nie zwazajac
na jego protest. C6z czyni Hagena takim? Moze warto zagra¢ nim, gdy byl mlody, zanim stal si¢ mistrzem broni u
Gunthera, w wieku $rednim. Osiaga wszystko co moze u Gunthera ale jego wczesniejsze dokonania sa wystarczajace
aby przynie$¢ mu stawe. Niewiele jest powiedziane o jego umiejetnosciach, wigc mozna niemal wszystko stworzyc.
Etzel Hun: Kolejne wcielenie Attyli, jest to kolejna postaé z tajemnicza przesztoscia

Siegmund (ojciec Sigurda): Wielki wojownik, jego moce i przeszto$¢ sa rowniez nieznane

Druzyna Sigurda: jeden z dwunastu wojownikow, ktorzy towarzyszyli Sigurdowi do Worms. Co otrzymali po jego
$mierci? Wielu stuzyto nadal Kriemhildzie ponad zwykla lojalnos¢ jaka byli winni Sigurdowi.

Jest wiele innych mozliwych postaci, ktore moga by¢ odegrane w piesni o Nibelungach. Najlepsze historie, to te, ktore
tworzysz sam, uzywajac sity epickosci jako tla, z unikalng legenda, wymyslana w miar¢ opowiadania. WYRD jest
systemem dajacym wolno$¢ rozgrywki. Po prostu baw sig.



