Tomasz Rucza

Deamonspotting

gra na Nibykonkurs XI
wersja 0.5 beta

(c) Tomasz Kucza
www.wieza.org

Skltad mknat na tle latarni. Lukasz jak zahipnotyzowany wpatrywat sie w miga-
jace swiatta, dtonie przylozyt do uszu, aby ostonié sie przed stukiem maszyny.
Chuwiat sie na nogach pogrqzony w euforii.

- Jestesmy blisko - krzyknatl rozradowany, przytrzymujac targane podmuchami
wiatru poly koszuli. Za uchem spokojny gtos monotonnie odliczal czas.

- Dwadziescia, dwadziescia jeden. Juz.

Btysnetlo po raz ostatni.

- Ha ha - tukasz uniést triumfalnie dlonie. Pociag zamienit sie w czerwonq smu-
ge, a gdzies w gorze zaskrzeczat demon. - Ha ha!

Deaomonspotting to niewatpliwie gra fabularna. Wyroéznia si¢ na tle innych nieco in-
nym podejsciem do fabuly i bohateréw. Rozgrywa si¢ w dwéch polaczonych Swiatach -
naszej rzeczywistosci, w jakim§ wielkim miescie z duzym dworcem kolejowym oraz w
rownoleglym Swiecie demonoéw, gdzie mkna ogniste pociagi, a spod ziemi wydobywaja
sie trujace opary.

Bohaterowie poSwiecaja sie zajeciu zwanym deamonspotting - pod wplywem przemy-
conego ze $wiata demondéw narkotyku i specjalnych rytualéw, za kazdym razem innych,
zmieniajacych si¢ jak odbicia w plynacej wodzie, przenosza si¢ do Swiata demonow, re-
alizujac wspoélne marzenie. Sposoby przejScia zwane ,paragrafami” ciagle si¢ zmieniaja i
gracze musza pilnowa¢, by zawsze zna¢ najnowsze.

Mistrz Gry zajmuje si¢ kreowaniem $wiata, pilnowaniem porzadku i wymyslaniu prze-
szkod, na ktore moga si¢ natkna¢ gracze. Czyli klasycznie.

Gloéwne réznice i wyrdzniki w stosunku do klasycznych RPG:

# Mistrz Gry nie wymysla scenariusza, fabula powstaje na biezaco, duzy wplyw
majq gracze.
# Gra posiada poczatek i zakonczenie.

Poczatek i koniec

Tworzenie bohateréw

Postaci w Deamonspotting to bez wyjatku osoby rozbite zyciowo - bezdomni, zule, pro-
stytutki, bankruci. Gracze po prostu wymyslaja imiona bohateréw i opisuja ich na kartce
papieru jednym lub dwoma zdaniami.



Przyklady postaci:

- Ela, 61 letnia zebraczka, byla nauczycielka fizyki

- Rupert, emerytowany kolejarz

- Janek, dwunastoletni kieszonkowiec, Rom z pochodzenia

Na karce zapisuja takze:

- Efekty - wszystkie efekty uboczne (na poczatku brak),

- U - stopien uzaleznienia (na poczatku 0),

Podczas gry uzywa sie zetonow (guzikoéw, pionkéw, karteczek, kart do gry), ktore okre-
$laja:

- KR - aktualny poziom spotu we krwi bohatera,

- S - ilos¢ posiadanego narkotyku w uncjach.

Gracze trzymaja K i S na oddzielnych stosach przed soba. Mozna tez z braku zetonéw
zapisywac po prostu zmieniajace sie liczby na kartce.

Poczqatek i zakonczenie

Gracze tworza druzyne deamonspottingowcoéw. Kiedy spotykaja sie¢ po raz pierwszy,
wspolnie ustalaja cel, ktory chca osiagnac i przez cala gre, staraja si¢ go zrealizowac.
Gra konczy sie, gdy cel stanie si¢ nieosiagalny - na przyklad wszyscy zgina albo zostana
uwiezieni - albo kiedy zostanie osiagniety.

Wyznaczenie celu jest bardzo wazne i moze sie przeklada¢ nie tylko na fabule (to oczy-
wiste), ale takze czas rozgrywki (czy zdazy sie go zrealizowac na jednej sesji, czy po-
trzebna bedzie dluga kampania).

Wymyslajac cel nalezy wybrac¢ co§, co bedzie wspolnym marzeniem, pozornie niereal-
nym, grupki os6b ze spolecznego marginesu.

Po zrealizowaniu celu, gracze moga teoretycznie kontynuowac¢ rozgrywke - wyznaczyc
sobie nastepny. Pamietaj, ze chociaz cel jest wspolny, gracze moga sobie w realizacji
marzenia wejS¢ w droge i niekoniecznie kazdy ukonczy gre pozytywnie. Na przyklad
blisko celu, kto§ moze zdradzi¢ pozostalych...

Przyklady celow:

- kupienie wlasnego pociagu i zalozenie firmy przewozowej,

- rozwalenie nielubianego waznego goscia,

- zdobycie fortuny i wyjazd na Majorke,

- obrabowanie banku i ucieczka za granice,

- przespanie sie ze znana aktorka.

Na poczatek gracze nie maja przy sobie nic poza drobiazgami oraz po trzy uncje spotu
na osobe. Wiedza natomiast o mozliwosci przejscia do Swiata demonéw, wlasnie dzieki
temu maja nadziej¢ spelni¢ marzenia, znaja tez miejscowy Swiatek.

Mechanika

Mechanika opiera si¢ o zazywanie spotu - narkotyku ze Swiata demonéw, ktory pozwala
wplywaé na rzeczywisto$¢. Razde zazycie pozwala wplyna¢ na wydarzenia, ale jedno-
cze$nie powoduje okreslone skutki uboczne oraz uzaleznienie.

Uzaleznienie: rosnie o jeden punkt, za kazdym razem, kiedy gracz uzyje spotu, aby
zwigkszyc ilos¢ sukcesow w tescie.

Test: pozwala okresli¢, czy zadeklarowana przez gracza akcja si¢ udala. Najpierw
Mistrz Gry ustala trudno$¢, a nastepnie gracz rzuca szeScioma kostkami sze$ciennymi.
Trudnosé¢: okresla ile co najmniej gracz musi wyrzuci¢ na kostce, aby liczylo si¢ to jako
sukces. Ze wzgledu na spot, gracze moga deklarowa¢ rzeczy niewykonalne, niemozliwe,
wymagajace zagiecia rachunku prawdopodobienstwa, zmodyfikowania rzeczywistosci.

Bez uzycia spotu jednak sukces przy takich deklaracjach bedzie prawie niemozliwy.
Przyklady:



1 - zawsze spelnione, nie trzeba testowac
przyklady deklaracii:
- y2wchodze do stojacego wagonu przez otwarte okno”
- ,2wybijam szybe mlotkiem”
- jade samochodem po dilera”
2 - zadanie, ktore jest w stanie wykona¢ przecietny czlowiek
przyklady deklaracii:
- ,uciekam przed policjantem do sklepu na rogu”
- ,zabijam demona strzalem z karabinu prosto w oko
- ,jade na miasto poszukac dilera”
3 - zadanie trudne lub modyfikujace rzeczywisto$¢ w niewielkim stopniu
przyklady deklaracii:
- ,lapie demona za skrzydla i powalam na ziemie”
- ,ha szczeécie okazuje sie, ze gliniarz, ktory nas zatrzymal, jest moim kuzynem”
- ,biegne za pociagiem, lapi¢ si¢ drzwi i wskakuje do srodka”
4 - bardzo trudne do zrealizowania bez zagiecia rzeczywistosci
przyklady deklaracii:
- ,ruszam w strone pierwszego lepszego auta na parkingu, wiedzac, ze bedzie otwarte, a
w Srodku znajde kluczyki”
- ,zgaduje pin karty, ktéra ukradlem na ulicy i okazuje sie prawidlowy”
- ,dzwoni¢ do znajomego z ”
5 - prawie niewykonalne, spora ingerencja w otaczajaca gracza rzeczywistos¢
przyklady deklaracii:
- ,ha szczescie jak sie okazalo, staw wysechl, wiec mogliSmy przej$¢ na druga strone su-
cha stopa”
- ,kierowca zatrzymal autobus i nakazal wszystkim wysias¢”
- ,mlody demon oszalaly rzucil si¢ na wspottworzyszy, zaslepiony zazdroscia”
6 - zazwyczaj niewykonalne bez uzycia spotu, czyli zagiecia prawdopodobienstwa
przyklady deklaracii:
- ,1 w tym momencie radiowdz wylecial w powietrze”
- ,mezczyzna nagle zlapal sie za serce i upadl, aby juz nigdy nie powstac¢”
- ,zazgrzytaly kola, sypnely iskry i pociag si¢ wykoleil, huk rozdzieranego metalu roz-
darl powietrze”
Jak wida¢ gracze moga mocno ingerowa¢ w fabule - wymysla¢ nowe postacie, zmienia¢
miejsca, w ktérych sie znajduja, kosztem ciezkich testbw wplywaé na gr¢ w ogromnym
stopniu, wrecz przez chwile opisujac co sie dzieje, jak Mistrz Gry.

”

Ogdlnie nalezy przyjaé, ze:

0 sukcesow - kleska (wszystko obrocilo sie przeciwko graczowi, stalo sie odwrotnie niz
zamierzal, totalnie sie nie powiodlo),

1-2 sukcesy to porazka,

3 sukcesy - potkniecie (malo brakowalo)

4-5 sukces6w - udalo sie

6 sukceséw - wygrana

Jak powinien reagowa¢ Mistrz Gry? Jak opisywac? Oté6z w przypadku kleski powinien
zrzuci¢ na gracza powazna przeszkode, w przypadku porazki srednia, a w przypad-
ku ,udalo si¢” jakas drobnostke.

Przeszkoda nazywamy tutaj co$, co jest graczom nie pomysli - np. pojawia si¢ policja,
ciekawski sasiad sprawdza co to za halasy, zablakany demon laduje na krzaku spotu i
tym podobne.

Drobnostki to: drzwi okazuja si¢ zamknigte, telewizor nie dziala, straznik zatrzymuje sie
na chwile, sprawiajac, ze gracze musza czekac.



Uzywanie spotu:

Gracz uzywajac spotu moze kupi¢ jeden sukces za jedna uncje spotu we krwi. Razdy
test, w ktérym gracz deklaruje uzycie spotu, zmniejsza o jeden poziom spotu we krwi.
Razdy test z uzyciem spotu zakonczony wygrana (6 sukces6w w rzucie) automatycznie
dodaje jeden punkt uzaleznienia.

Do kupowania sukceséw gracze moga uzywac tylko punktéow we krwi powyzej granicy
uzaleznienia (czyli je$li maja uzaleznienie 4, a spotu we krwi 7, moga kupic 3 sukcesy).
Spot uzyty przez przeciwnika odejmuje si¢ od liczby sukceséw gracza. Jest to jawne
(uzaleznieni wyczuwaja takie rzeczy), czyli Mistrz Gry moéwi graczom ile sukceséw traca
i z jakiego powodu w takiej sytuacii.

Dlatego uzywajacy beda zazwyczaj odporni na modyfikacje rzeczywistosci, stad np. wy-
ludzenie spotu od dileréw moze by¢ ciezkie, bo sami beda nim nabuzowani.

Wplyw uzaleznienia:

W momencie gdy gracz zdobywa punkt uzaleznienia, zyskuje tez efekt uboczny. Efek-
ty takie dopisuje si¢ na karcie z liczba, ktéra okresla dla jakiego uzaleznienia powstaly.
Przykladowo pierszy efekt bedzie mial liczbe 0, drugi efekt 1.

Efekty uboczne sa aktywne zawsze, gdy gracz ma we krwi wigcej spotu niz uzaleznienia
o poziom danego efektu. Dla uzaleznienia 5 i poziomu spotu we krwi 7, aktywne beda
efekty uboczne 0, 11 2.

Dodatkowo, jesli gracz ma mniej spotu we krwi niz poziom uzaleznienia, odczuwa skutki
glodu: w testach traci tyle kostek, ilu spotu we krwi mu brakuje. Czyli na przyklad, jesli
ma uzaleznienie 3, a spotu we krwi 1, wtedy w kazdym tescie rzuca tylko czterema kost-
kami (moze zdoby¢ maksymalnie cztery sukcesy)!

Glod objawia sie takze ostabieniem, drgawkami itp.

Efekty uboczne:

Powyzej opisalem kiedy powstaja efekty uboczne i kiedy sa aktywne. Ale jakie to
efekty? Ostateczna decyzja nalezy do Mistrza Gry, ale dzialanie wymyslaja gracze - rzu-
caja pomysly, az Mistrz Gry znajdzie odpowiedni - w zamian za wymyslenie najlepszego
efektu gracz dostaje jedna uncje spotu w nagrode.

Efekt musi by¢ utrudnieniem dla bohatera gracza, zazwyczaj sa to réznego rodzaju na-
trectwa albo objawy widoczne na pierwszy rzut oka lub wplywajace na zdolnosci boha-
tera. Efekt nie powinien dziala¢ caly czas, a tylko w specjalnych sytuacjach (gdy zoba-
czy sie co$ okreslonego, spotka okreslona osobe).

Przyklady efektow: chorobliwa blado$¢ na widok jedzenia, konieczno$¢ robienia dlu-
giej pauzy po kazdym zdaniu, widzenie wszystkiego na czerwono (nie rozpoznawanie
kolorow), fobia przed kotami, konieczno$¢ stawania na baczno$¢ za kazdym razem, gdy
styszymy slowo ,tak”, krecenie si¢ w kolko przez kilka sekund przez kazdym przejSciem
przez drzwi.

Poziom spotu we krwi zmniejsza sie takze o jeden po uplywie doby od zazycia (nie
moze spa$¢ ponizej zera). Poziom uzaleznienia spada o jeden (i staje sie nieaktywny
przypisany mu efekt) po liczbie tygodniu réwnej aktualnemu poziomowi od ostatniego
zazycia spotu. Czyli uzaleznienie o wartoéci 5 spadnie po 5 tygodniach abstynencji do 4 i
wtedy wylaczy sie efekt uboczny 4.

Przykltad rozgrywki

W grze biora udzial osoby:

- stara zebraczka Ela (S2, K2, U2, efekty: 0, kaszle gdy czuje podmuch wiatru, 1, mruga
szybko oczami, kiedy slyszy halas),

- Rupert (S0, RO, Ul, efekty: 0, gdy widzi nieznajoma osobe, nie rozréznia jej plci),



- Janek (S1, R4, U2, efekty: 0, jaka sie, kiedy jest nad przepascia, 1, podskakuje na jednej
nodze, gdy widzi zegar).

MG: Spotkaliscie sie¢ w umoéwionym miejscu na dworcu centralnym, zaraz za ogrodze-
niem. O tej godzinie - wlasnie wybila péinoc - w okolicy jest pusto, w poblizu stoi pusty
sklad. W oddali slycha¢ turkot mknacej osoboéwki. Jak ustaliliscie wczesniej, chcecie
wspolnie zdoby¢ pieniadze, aby do konca zycia podrbézowac pociagami po Swiecie.
Tymczasem na razie jestescie bez grosza.

J: Obrabujemy okoliczny bank. Ale najpierw przydaloby sie wiecej spotu, bez niego nie
damy sobie rady.

E: Mozemy wyzebra¢ troche pieniedzy i kupi¢ u dilera. Ykhm. [kaszle, ze wzgledu na
wiatr, jaki jest na dworcu, efekt uboczny 0]

R: Szybciej i taniej byloby przeskoczy¢ do swiata demondéw. Ale potrzebujemy si¢ do-
wiedzie¢, jaki jest aktualnie paragraf.

J: Znajduje zebraka, ktory nocuje na dworcu i wyciagam z niego, jaki jest aktualnie pa-
ragraf.

MG: Test o trudnosci 3 (zebrak nie byl wczesniej wspomniany przez MG, zostal wlasnie
wymyslony przez J, czyli gracz w niewielkim stopniu wplywa na Swiat gry).

J: Uzywam dwoch spotéw. [ma we krwi dwa spoty powyzej poziomu uzaleznienial

MG: Rzu¢ ko§¢émi.

J wyrzuca: 2, 1, 6, 6, 5, 6.

J: 4 sukcesy plus dwa ze spotow.

MG: Czyli wygrana. Tracisz jeden spot z krwi (masz teraz 3), a twoje uzaleznienie zwiek-
sza si¢ do 3, zyskujesz nowy efekt.

R: Moze musi przykucna¢, kiedy styszy klakson samochodu?

MG: Dobrze, R, dostajesz 1 spot.

R: Dzieki.

MG: Janek prowadzi was do zebraka, ktory $pi miedzy koszami na Smieci. Dowiadujecie
si¢, ze aktualny paragraf wymaga zaSpiewania pierwszej zwrotki mazurka, stojac w kole
na torach przy zwrotnicy.

E: W takim razie idziemy na zewnatrz, do najblizszej zwrotnicy. Pora przej$¢ do Swiata
demonoéw i zdoby¢ troche spotu.

Przejscia i paragratfy

PrzejScie do Swiata demondéw i z powrotem wymaga wykonania specjalnego rytualu w
okreslonym miejscu. Miejsce nie moze byc¢ okreélone dokladnie (za sklepikiem na Dwor-
cowej), a tylko lakonicznie (za sklepikiem), a rytual musi by¢ prosty do wykonania, bez
uzycia specjalnych przedmiotéw poza mozliwymi do znalezienia w poblizu.

To nie wszystko. Zaraz po przejéciu kazda grupa, ktora przeszla, natychmiast tworzy
nowy paragraf. Ale nie moze uzy¢ go osobiscie, moze co najwyzej przekazac¢ innym (nie-
ktorzy wymieniaja sie¢ paragrafami, inni je sprzedaja). Paragraf, ktorego uzyli staje sie
nieaktualny. Czasem, ale bardzo rzadko udaje si¢ uzy¢ dwa razy tego samego.

Przyklady paragrafow:

- podskakiwac¢ przez minute na jednej nodze na trawie krecac sie w lewo,

- krzycze¢ ,hej” i ,hop” na zmiang¢ w supermarkecie dziesig¢¢ razy,

- policzy¢ do 21, stojac o krok od przejezdzajacego pociagu.

Paragrafy moga by¢ uzywane przez grupy oséb (do przejscia razem) albo pojedyncze
osoby. Czasem korzystaja z tego tzw. ,gapowicze”, ktorzy szukaja ludzi, ktérzy wlasnie
przechodza i przylaczaja sie do ich rytualu (czasem pytaja o pozwolenie).

Swiat demonéw jest tajemnica - znaja go tylko mieszkancy dworca: zebracy, czasem ja-
cy$ konduktorzy, kolejarze, czy tez zlodzieje albo mafia. Nikt oczywiscie nie uwierzy w
jego istnienie, a gracze, gdy beda o nim opowiada¢ trafia szybko do wariatkowa.



Spot

Narkotyk wyglada jak rdzawy proszek, pozyskuje sie go (jedna uncja) z nasion ro$lin
rozsanych w Swiecie demonow.

Swiat realny

Normalny jak nasz. Nie liczac spotu i mozliwoéci przejscia do $wiata demonéw - ale o
tym wiedza nieliczni i tylko z tzw. marginesu (zebracy i mafia).

Swiat demonow

Jest to diabelska karykatura naszego Swiata. Kazdy budynek, ulica, tory, pociagi maja
swoje odwzorowanie w Swiecie demonéw, z wyjatkiem pustych przestrzeni, ktéore w
Swiecie demonow sa ,,skompresowane”. Oznacza to, ze np. pola za miastem beda bardzo
niewielkie, a dluga autostrada na pustkowiach skroéci si¢ do kilkuset metréow, gdy tym-
czasem centrum miasta bedzie normalne.

W Swiecie demonéw pociagi to smugi ognia, ktérymi nie da si¢ podrézowaé, podobnie
wszystko inne co porusza sie w naszym Swiecie tutaj zamienia sie w plonace smugi (sa-
mochody na ulicach). Budynki sa opustoszale, wszystko wyglada jak porzucone, ale nic
si¢ nie psuje, a np. wybita szyba po pewnym czasie si¢ zasklepia.

Jednak wplywanie na Swiat demonéw ma tez pewien wplyw na Swiat normalny (ale
bardzo nieprzewidywalny), podobnie jak spot. Mozna np. rozwali¢ éciane budynku, a
gdy wroécimy do Swiata realnego, okaze sig, ze na rzeczywistej $cianie pojawilo si¢ pek-
niecie.

W Swiecie demonodw stale panuje p6lmrok rozswietlany przez czerwona podwiate wydo-
bywajaca sie zza chmur. Swiat oprocz ledwo widocznych cieni ludzi (moina kogos $le-
dzi¢ ze Swiata demondw, jesli uda nam si¢ wypatrzyc i rozpoznac jego cien, sa napraw-
de ledwo, ledwo widoczne) zamieszkuja demony.

Ogniste, czerwone stwory zieja ogniem, maja bloniaste skrzydla i wielkie rogi. Pilnuja
miejsc, gdzie ro$na krzewy spotu. Z jednego krzewu mozna nazbiera¢ k6 (wynik rzutu
kostka szeScienna) ziaren spotu.

Demony porozumiewaja si¢ pomrukami, ale rozumieja co si¢ do nich moéwi. Zazwyczaj
jest ich kilka w poblizu kazdego krzewu. Z czasem staja si¢ coraz inteligentniejsze i ucza
si¢ ludzkiej mowy.

W Swiecie demondéw, mozna spotka¢ wielu deamonspottingowcédw, nierzadko wrogo na-
stawionych. Demony z kolei porywaja czasem takich podroznych i zmieniaja im umysty,
a nastepnie odsylaja. Tacy opetani wykonuja zadania wyznaczone przez demony.
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