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Mistrzu Gry poznaj swojego gracza!

Mistrzu Gry, test ten ma pozwolic Ci lepiej poznal swoich graczy. Z pewnosciq znasz ich juz dos¢
dobrze, moze nawet lepiej niz siebie, czasem bywa jednak tak, Ze pewne rzeczy po prostu uchodzq naszej
uwadze, dopdki ich nie nazwiemy po imieniu. Test ze stron 5-8 by¢ moze pozwoli Ci podnies¢ walory
prowadzonej przez Ciebie gry. Jego rozwiqzanie zajmuje 15-20 minut. ‘UZyteczny w przypadRu bardziej
zaawansowanych graczy, Ktérzy co nieco 0 RPG wiedzq.

Klucz do pytania 1

Nalezy zwricié uwage na najbardziej charaRterystyczne elementy opisywanej sesji. PoniZej
znajduje si¢ przykfadowa Rlasyfikacja. Pytanie stuzy rozpoznaniu elementéw, Rtore sq dla osoby
szczegolnie atrakcyjne. W diagnozie naleZy Rierowal sig przede wszystRim zdrowym rozsqdRiem i
poréwnad uzyskany wynik z resztq testu. Wyniki powinny by¢ do pogodzenia.

Trudnos¢ scenariusza — Ambitny

Udana gra — Reka MG

Skomplikowana famigbéwka — Analityk,
Nietuzinkowos¢ przygody, opis miejsca — Pomystodawca
Wspdtpraca, dyskusja - £qcznik,

Wesota atmosfera — Dusza druZyny

Mechanika — Praktyczny

Otoczenie gry, dopracowane drobiazgi - PerfeRcjonista

Klucz dla pytar 2-7

Zwracamy uwage przede wszystkim na wyniki odbiegajqce od Sredniej.
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Suma
Typ Ambitny | Reka | Analityk | Pomystodawca | Lacznik | Dusza Praktyczny | Perfekcjonista
gracza MG druzyny

Typ gracza Wynik $redni

Ambitny 5-10 (K), 7-12 (M)

Reka MG 3-8

Analityk 5-11

Pomystodawca 3-8

Lacznik 4-10

Dusza druzyny 7-14 (K), 3-10 (M)

Praktyczny 5-13

Perfekcjonista 6-13



Ambitny - Osoba podchodzgca do gry bardzo ambitnie. Potrafi Krytykowad innych za nieodpowiednie
podejscie do gry, co moze rodzic Konflikty. Czasem zbyt mafo wyluzowana. Ma tendencje do
zapominania, Ze RPG to zabawa, a nie praca. Poswigé mu Mistrzu Gry nieco wigcej uwagi. Kandydat
na najbardziej skomplikowane role. W przypadRu, gdy gracz uzyskat w tym typie wynik bardzo niski,
bedzie on preferowaf scenariusze ,gtadkie”.

Reka MG — Osoba biorgca na siebie wspotodpowiedzialnosé za sesje. Ma zdolnos¢ angazowania
pozostatych graczy. Wspomaga MG. Czasem zapomina jednak iz sama jest graczem. Swietnie nadaje
sig do prowadzenia bohateréw niezaleznych. Ma jednak, tendencje do zbytniego poswigcania uwagi
problemom, Rtére nalezq do Mistrza Gry, przez co sama sobie moze psu¢ zabawe. Jezeli gracz uzyskat
w tym typie wynik, bardzo niski, moze to oznaczal tendencje do generowania sytuacji niszczqcych
fabute przygotowanq przez Mistrza Gry. W takim przypadRu zawsze jest dobrze lepiej przemysleé
scenariusz pod Rontem danego gracza i zawczasu przygotowac sobie na niego mfotek,

Analityk — Osoba inteligentna i o glebokiej wnikliwosci. Raczej matoméwna. Jej racjonalne
nastawienie moze stanowi¢ problem, gdyz zawsze obserwuje spojnos¢ scenariusza, Rtora jest dla niej
wazniejsza od nawet najlepszego Rlimatu. Moze czepial si¢ MG o szczegéty. W przypadRu takiego
gracza nalezy wigc zadbaé o drobiazgi, a najlepiej przygotowal mu jakgs tamigtowRe. Jezeli gracz
uzyskat w tym typie wynik bardzo niski, lepiej nie stawial go przed sytuacjami wymagajgcymi
chtodnej kalkulacyi i analizy szczegétow.

Pomystodawca — Osoba o wielkiej wyobraZni, potrafigca zatracic sie w wymyslonym Swiecie. Czesto
skfonna do leRcewazenia mechaniki gry, przez co moze by¢ RrytyRowana przez graczy nastawionych
analitycznie. Bywa 12 trzeba ich przywofywal do porzqdRu, gdy lekcewaiq wyniki rzutéw Rosémi.
Generalnie Swietni gracze. Pozwil ich wyobrazni dziatal. Dbaj o barwne opisy i nowe miejsca na sesji.
Jezeli gracz uzyskat w tym typie wynik niski, to z requfy trzeba zadbac odgdrnie o motywacje postaci
prowadzonej przez Rogos takiego, gdyz sama z siebie nie bedzie ona miata tendencji do generowania
WAtROW w scenariuszu.

Lacznik — Osoba entuzjastyczna i przyjazna. Ma zdolnos¢ do mediacji pomiedzy skféconymi
graczami. Wszedzie go pefno. Osoba bardzo na sesji przydatna. Najlepiej jednak czuje sig w Rupie i nie
nalezy doprowadzac do jej odosobnienia od innych. W przypadRu szczegdlnie niskiego wyniku w tym
typie, 0osoba moze mie¢ tendencje do prowadzenia swych postaci w sposéb antagonistyczny do reszty

druzyny.

Dusza druzyny — Osoba ciepta, fatwo nawiqzujgca Rontakty i [ubiana przez wszystKich.
Najwazniejsza jest dla niej dobra atmosfera gry. Potrafi tagodzic Ronflikty. Czasem zbyt mato uwagi
poswigca tresci scenariusza. Bardzo cenna, zdarza sig jednak ze ulega presji pozostatych. Najlepiej nie
Rfas¢ cigzaru catej przygody na takiej osobie. W przypadRu szczegdlnie niskiego wyniku w tym typie,
osoba moze mie¢ tendencje do prowadzenia swych postaci w sposéb antagonistyczmy do reszty
druzyny.

Praktyczny — Osoba cenigca w grze RonKretne sytuacje problemowe. Daje sig porwal pomysfom
wymyslonym przez innych. Potrafigca Rorzystaé z mozliwosci swojej postaci. Czasem nie jest w stanie
wezud sig w Rlimat gry. Interesowal jq bedq przede wszystkim dotyRalne mechanikg problemy. WatKi
psychologiczne raczej nie wchodzq w gre. W przypadku niskiego wyniku dla tego typu, osoba moze
zgubic sig w mechanice gry.



Perfekcjonista — Osoba dbajaca o szczegoty, czujgca sig odpowiedzialna za catosé gry. Lubi
doprowadzaé sprawy do Rorica. Chce by wszystRo byto jak nalezy. Zaréwno otoczenie gry, jak, i
scenariusz, Ktory dobrnie do wfasciwego finatu. Czasem rtoztrzqsa mniepotrzebne szczegoty
spowalniajgc dynamike gry. Nalezy uszanowac takg osobe w Kwestii jej potrzeb odnosnie otoczenia i
doktadnych opiséw. W przypadku gdy osoba uzyskata w tym typie szczegdlnie niski wynik moina
pozwoli¢ sobie wzgledem niej na pomijanie szczegétow w narracyi, jak, i dokfadne przestrzeganie
podrecznikowych zasad.

Klucz do pytania 8

Tak to juz jest, Ze osoby grajace w RPG czesto usitujq odnaleZ¢ w fantastycznym Swiecie to, czego
brakuje im w realnym Zyciu. Nie ma w tym nic ztego. Dobrze, aby MG wiedziat, czego gracz potrzebuje.
7o pomaga wygenerowal przygode porywajgcq wszystRich. Nie chodzi o to, aby MG spefniat wszystkie
zachcianki graczy, ale by mdgt snu¢ jak najbardziej fascynujacq opowiesé, Rtdra dotRnie duszy gracza.
Przez to stanie sig ona czyms wigcej niz gra.

Nie ma ogolnych zasad interpretacji. Nalezy po prostu oRazal odrobing empatii i zdrowego
rozsqdRu. Jezeli kazda postal gracza jest nikczemnym fotrem, to prawdopodobnie osoba niq grajgca uwaza
sig za czfowieRa zbyt dobrego. Gdy postacie, w Ktore wciela sig gracz cechuje duze zdecydowanie, to
prawdopodobnie tego zdecydowania brakuje czfowieRowi. Jezeli postacie gracza to zwariowani
poszukiwacze przygod, to w realnym Swiecie osoba czesto bedzie uwazac sie za nudng i zbyt powazng.
Postacie poswigcajqce sig dla innych mogq z Rolei by¢ poszuRiwaniem uznania w oczach innych, a wigc nie
tylko znamionowad niskie poczucie wartosci, ale i uwaZanie sig 0soby za egoistyczng. ..

Nalezy pamietal, ze nie chodzi o to jakg osoba jest w realu, ale za jakg si¢ uwaza. To wtasnie
wzgledem swego wyobrazenia samego siebie Ronstruuje postac o cechach, Ktére uwaza za poZqdane.

Klucz do pytania 9

Odpowiedzi na pytania a, d, e, f, g ukazujg moc wyobrazenia gracza. Swiadczq o szczegéfowych
obrazach i wraZeniach powstajgcych w trakcie gry. Wychodzeniu naprzeciw Mistrzowi Gry i rozwijaniu
Jego stow. Jezeli gracz w tym przypadRu udzielit mniej niz trzy odpowiedzi, oznaczac to bedzie, Ze w
stopniu niewystarczajgcym Rorzysta z wyobraZni podczas gry.

Pytanie | Obecno$¢ odpowiedzi tak/nie | Gtebia wyobraZer

1 tak — beznadziejna
2 tak — mata

3 tak — norma

4 tak — bardzo dobra

5 tak - mistrzowska

SN ESYE

Pytania b, ¢, h, i ukazujq uwage gracza na stowa Mistrza Gry. Mniej nig trzy pozytywne
odpowiedzi bedq Swiadczyé o matej uwadze przywigzywanej do stéw Mistrza Gry.

Pytanie | Prawidtowa odpowiedZ Poprawnosé odpowiedzi | Poziom uwagi gracza
gracza tak /nie
b Wieczor. 1 tak — beznadziejna
c Nie. 2 tak — mata
h Polne kamienie. 3 tak — dobra
i Nie, poniewasz chatka jest zbyt 4 tak - doskonata
licha, stworzenie wielkie i
skrzydlate, a w dachu dziura




Klucz do pytania 10

Odnosnie tego zagadnienia sprawa jest prosta. Po prostu wez sobie drogi Mistrzu Gry do serca
uwagi graczy 1 sprébuj popracowal nad tym, co u ciebie Ruleje. Pamietaj wiele jest drég do doskonatosci,
lecz Zadna z nich nie ma Rotica. Dotyczy to réwniez RPG.

Tabela podsumowujgca

QGracz

Najlepsza sesja

Typ

Glebia
wyobrazni

Poziom
uwagi

Uwaga do MG




Test Gracza

W przypadku pytar otwartych polecam dobrze sig zastanowié przed odpowiedzig. Co sig tyczy
pytati zamRnigtych, to o ile nie napisano inaczej, naleZy z posréd proponowanych zakoriczer wybrac te,
Rtore najlepiej Cie opisujq. (Tak zwykle sie zachowujesz, tak odczuwasz.) Mozesz wybraé dowolng ilos¢
zakRoticzeri. Masz 10 punktéw do rozdzielenia pomiedzy wybrane stwierdzenia. Punkty Ktore masz do
dyspozycji przydzielasz wedtug wlasnego uznania. Mozesz rozdzielic je rowno Razdemu stwierdzeniu,
albo przydzieli¢ wszystkie dziesie jednemu z nich. Zasada ta obowigzuje w pytaniach 2-7.

1. Opisz w kilku zdaniach sesj¢, ktora zapamigtates jako szczegoélnie udana. Napisz
gdzie si¢ toczyta akcja? Jaka postacig grales? Co sig stato?

2. Podczas gry uwazasz za szczegOlnie wazne: (rozdziel 10 punktow)

a- Obecnos¢ sytuacji sprzyjajacych wybuchom Smiechu.

b- Dobrze przygotowane otoczenie gry.

¢- Obecnos¢ wqtkow wymagajgcymi bystrosci i pomyslunku.

d- Interakcje z BN-ami i innymi graczami.

e- Obecnos¢ watkow nawigzujgcych bezposrednio do psychiki BG.
- Nowos¢ sytuacyi napotkanej w grze.

g- Wspdtpracowanie z MG.

h- Dopracowang mechanike.

3. Mysle, ze moj osobisty wktad w gre to przede wszystkim: (rozdziel 10 punktow)

a- Pomystowosc i postgpowanie z catq pewnosciq odbiegajgce od zakfadanego przez MG.

b- Umiejetnosc¢ odnalezienia sie w druzynie ztoZonej z Razdego rodzaju postaci.

c- Generowanie pomystow, lecz nieRoniecznie ich realizowanie.

d- Umiejetno$¢ podRrecania innych graczy i generowanie Rorzystnych dla scenariusza sytuacyi.

e- EfeRtywne popychanie scenariusza Ru rozwigzaniu.
f- Podejmowanie nawet Rontrowersyjnych dziatati, jezeli uznam je za Ronieczne dla mojej postaci (ub
rozwigzania sytuacji problemowej.

g- Umiejetnos¢ wiarygodnej oceny sytuacji. Odnajdywanie stabych punktéw w pomystach innych
graczy.

h- Zwykle potrafie bez uprzedzer i nastawier zaproponowal nowe pomysty i rézne drogi
postepowania.

4. Moje charakterystyczne podejscie do gry polega na tym, ze: (rozdziel 10 punktow)

a- Interesuje mnie blizsze poznanie pozostatych graczy.

b- Nie mam oporow przed postgpowaniem postaci, Ktore mogto by przeciwdziatal pozostatym
graczom.

¢ Zwykle znajduje dobre argumenty dla obalenia nierozsqdnej propozycji innego gracza.
d- Mam talent do dopracowywania i udoskonalania niedopracowanych pomystéw innych graczy.




Mam tendencje do pomijania rzeczy oczywistych i odnajdywania nieoczeRiwanych aspeRtéw
napotyRanych w grze sytuacji.

Whosze troche perfeRcjonizmu do gry.

Chetnie nawigzuje Rontakty z osobami zwigzanymi z RPG z poza mojej druzyny.

Zawsze potrafie spojrze¢ na pomysty postaci z perspeRtywy catosci gry i postqpic tak, by byfo to
dla sesji najRorzystniejsze.

5. Czerpig satysfakcj¢ z gry, gdy: (rozdziel 10 punktow)

a-
6-
-
d-
e-

/-
g-
hi-

Moge analizowaé réZne sytuacje i moZliwosci otwierajqce sig przed mojq postacigq.
Znajduje sRuteczne rozwiqzanie dla gfdwnej sytuacji problemowej scenariusza.
Panuje przyjacielska atmosfera.

Odgrywam szczegdlnie znaczqcq role w scenariuszu.

Moge spotRac cieRawych BN-6w i nowych graczy.

Gra przebiega pfynnie i wszyscy sq zadowoleni.

Moge sRoncentrowac sig na tym, co moja postac potrafi najlepiej.

Moge znaleZé cos, co porwie mojq wyobraZnig.

6. Mogg by¢ zrodtem probleméw w sesji, poniewaz: (rozdziel 10 punktow)

Okazuje niecierpliwos¢ w stosunku do tych graczy, Ktérzy spéiniajq si¢ na sesje i nie wezuwajq
nalezycie w swoje postacie.

Moge by¢ RrytyRowany za zbytnie analizowanie sytuacji, nieumiejetnos¢ podejmowania
spontanicznych dziatan, oraz czepianie sie MG o szczegoty.

Moje ciggte poprawianie Rarty postaci i watpliwosci odnosnie poprawnosci decyzji w nawet btahej
sprawie, mogq wstrzymywac catq gre.

Mam skfonnos¢ do szybkiego nudzenia sie. W gre weiqgajq mnie tylko pewien rodzaj tematéw.
Trudno mi samemu stworzyc sobie cele i zainicjowac od siebie cos nowego w scenariuszu.
Wymagam od MG i innych graczy wigcej niz powinienem.

Przykfadam zbyt duzq uwage do tego, aby podczas gry wszystko byto w porzqdRu, przez co nie
gram swojq postacig, a raczej wyRorzystuge jq jako Srodek dla wspomozenia MG.

Ulegam naciskom pozostatych graczy.

7. Posta¢, ktora najchetniej by$ zagrat to: (rozdziel 10 punktow)

a_
b-

C_

d-
e_
-
g_
fi-

Dostojny i chtodny uczony o wielkiej przenikliwosci umystu.

Postac niestandardowa, powotana do istnienia na potrzeby jednego scenariusza.

Postaé doSwiadczona przez Zycie, o sRomplikowanej psychice, dZwigajaca na swych barkach jakies
brzemig. Szczegolnie trudna do prowadzenia.

Whynalazca, [ub odRrywca wyruszajgcy w nieznane.

Druzynowa gaduta, zwiadowca zawsze lgdujqcy tam gdzie si¢ najwigcej dzieje.

Kazda postac, o ile bedzie pasowac do reszty druzyny.

Wojownik dysponujgcy dobrym mieczem i stusznymi wspotczynnikami.

Perfekcyjny ztodziej, Rtory trzyma sig na uboczu, aZ nie pojawi sig odpowiednie dla niego zadanie.

8. Gdybys miat znalez¢ element wspolny dla wszystkich swoich ulubionych postaci, co by
nim byto? Wez pod uwage zar6wno osobowos$¢ postaci, jej profesj¢ jak i dokonywane w
grze wybory.




9. Przeczytaj ponizszy tekst, traktujac go jako opis Mistrza Gry, podczas granej przez
ciebie przygody...

Idziecie ubitym gosciticem. Gesty, dziki las Scisle przylega do traktu i zdaje si¢ pochylaé nad wami.
Jestescie juz mocno styrani marszem, gdyZ wedrujecie nieprzerwanie od rana, a teraz zbliza sig jus powoli
wieczor. Doskwierajg wam odciski, a toboty zdajg sie waZy¢é dwuRrotnie wigcej niz wtedy, gdy
wyruszaliscie. Po Kilkunastu minutach wychodzicie na niewielkg przesieke, gdzie znajdujecie malutki
szatas zbudowany z byle jak zbitych desek, Uchylone w waszq strong niewielkie drzwi wydajq sig szeptaé
zapraszajgco. Zmeczeni podréZq pozwalacie sobie rozgosci¢ si¢ we wnetrzu. Szopa nie posiada oKien.
Jedyny otwor poza drzwiami wejsciowymi to dziura w dachu, stanowigca Romin dla znajdujgcego sig po
SrodRu Rlepiska otoczonego polnymi Ramieniami paleniska. ‘Wewngtrz nie ma Zadnych mebli ani sprzetéw.

Nagle, gdzies w oddali rozlega si¢ skrzek wrony. W jednaj chwili las staje sig jeszcze bardziej obcy
i zfowieszczy. Gdzies z prawej strony, po przez lichq Sciang dociera do waszych uszu odgtos tamanych
gatezi. Do nozdrzy dociera nieprzyjemny zapach. Cos sig zbliza. Chwile posniej w drzwiach uRazuje sig
zwalista sylwetka poRrytego szczeciniastq sierscig stworzenia. Jest wielkie i najwyraZniej gtodne, gdyz
Slina SciekRa mu po brodzie. Porusza sig na dwich fapach i mierzy dobre trzy metry wzrostu. Na plecach
dostrzegacie cos, co wyglgda na bfoniaste skrzydta. ..

...teraz zagnij strong¢ wzdluz przerywanej linii i odpowiedz na nastgpujace pytania, wedle
tego jakie wyobrazenie powstalo w twojej gltowie. Jezeli nie masz odpowiedzi, to postaw
krzyzyk.

a) Las wokot byf iglasty, czy lisciasty?

b) Jaka byta pora dnia?

¢) Czy w szopie byt siennik?

d) W Rtérym miejscu miates najbardziej bolesne odciski?

e) Czy wrona Rtora zaskrzeczata byta blisko, czy daleko?
f) Z czym poréwnat bys zapach stworzenia, Ktére pojawito sie w drzwiach?

g) Jakiej barwy stworzenie miafo futro?

h) Czy w chacie znajduje sig cos, co moZna by wyRorzystaé do walki ze stworzeniem?

i) Czy zabaryRadowanie drzwi jest dobrym pomystem?



10. Ostatnie juz zagadnienie bgdzie dotyczylo twojego Mistrza Gry. Z ponizszej listy
zdan odnoszacych si¢ do MG wykresl te, z ktorymi sig nie zgadzasz.

- MG zbyt czesto usmierca postacie.

- Sesje sq za Krotkie.

- Sesje sq za dtugie.

- Scenariusze przygotowane przez MG sq przewidywalne.

- MG nie zna podrecznika i zasad.

- MG oszukuje w mechanice.

- MG zbytnio ogranicza swobodg postaci.

- Sesje sq zbyt niemrawe.

- MG dyskryminuje czes¢ graczy.

- MG jest niepunKtualny.

- MG gubi notatki i Rarty graczy.

- MG gubi sig w scenariuszu i zapomina fakty z poprzednich sesji.
- MG nie potrafi zapanowa( nad graczami.

- MG zbyt czesto otwiera nowy wqtek, a zbyt rzadRo Roriczy stary.
- MG nie potrafi przeprowadzi¢ dynamicznej walki.

- MG ma problem z dobrymi opisami.

- MG zbyt mato uwagi poswigca odgrywaniu BN-ow.

- MG nie uwzglednia w scenariuszu moZliwosci rozwoju postaci.
- Sesje sq przetadowane walkgq.

- MG méwi niewyraZnie.

- MG jest brzydki ©
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Test ten nie moze by¢ modyfikowany, ani publikowany na zadnym z no$nikow
informacji bez pisemnej zgody autora. Wyraza si¢ zgodg na kopiowanie i nieodptatne
rozpowszechnianie, ale tylko i wytacznie w postaci elektroniczne;j!

Test ten stanowi produkt Niezaleznego Warsztatu Wyobrazni ®. Jego autor jest
otwarty na wszelkie oferty wspotpracy. Mile widziane sa wszelkie opinie 1 propozycje
poprawek. Mozna si¢ ze mna skontaktowa¢ pod adresem: Niwralia@o2.pl Zapraszam
roOwniez serdecznie na strong: Niwralia.pl

Kolejny produkt Niezaleznego Warsztatu Wyobrazni: Balsagoth — scenariusz Larpa.

Z powazaniem: Michat Swiderek
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