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Pierwsza edycja Nieborakow powstala wiele lat temu. Popularno$¢ sys-
temu zestarzala sie i niemal codziennie jeczy i narzeka, nie chce sie
poddawa¢ starannie zaplanowanym rytualom nekromanckim, a nawet
opiera ozywczej sile piorundw i zupie ogéorkowej, marzy o emeryturze.

O bledach w pierwszej mozna by napisa¢ poemat, gdyby ktos chcial. Ale
ze nikt nie chce, nie bede sie w to zaglebial. Wazniejsze jest, ze — jak
pewnie sie domyslacie — powstaje druga. Od dawna. Od bardzo dawna.
Ponizszy dokument przedstawia pierwsze z mam nadzieje ozywczej serii
demo gry. Niektorzy moga sie spieracé, ze nie calkiem jest to demo, bar-
dziej trailer, krotka prezentacja. Ola¢ ich! Nazwalem to demem 1, wiec
jest to demo 1. Tyle.

Nie patrzcie na grafike, rozpaczliwie potrzebuje grafikow, takze jak ko-
mu$ chce sie malowaé i czuje klimat, zapraszam — magnesus@gma-
il.com — pisa¢, nie waha¢ sie, szkoda wahadla.

Demo jest specjalnie dla forum autorskie.fora.pl, wiec powyzszy wstep
pewnie moglem sobie darowac. Ale wiecie jak jest, grafomania rzadzi. ;)

TLO GRY

Akcja dzieje sie kilka lat pozniej. Jest Rok Kedzierzawej Malpy. Na nie-
bie zapalilo sie tajemnicze Swiatlo zwane powszechnie Lampa. Zjawisko
przyczynito sie do powstania odlamu sufizmu, ktérego wyznawcy —
lampoisci — wieszcza rychly koniec znanego $wiata. Konkretnie uwaza-
ja, ze nastapi w piatek. I chociaz stare dobre Dwudziestoletnie Impe-
rium stalo sie Ponad-Dwudziestoletnim Imperium, nadal twarda reka
rzadzi nim Imperator Patrycja.

Najpotezniejszy kataklizm przyszedl jednak od niespodziewanej strony.
Niebianski Ogrod, latajgca wyspa bogow, oplywajaca w luksusy i rojaca
sie od pieciogwiazdkowych hoteli, spadla z wielkim pluskiem w sam
érodek Srodmorza i osiadla na dnie. Co wiecej przebudzila poteznego i
piekielnie o$lizlego nadboga Octhulhopusa.

Wiekszo$§¢é bogow, bozyszcez, aniolow i malobogdéw rozproszylo sie po
Swiecie, a boska metropolia zarosta wodorostami i roi sie tam teraz od
mackowatych potworéw. Ale wielki Othulhopus siegnal mys$lami po-
przez morskie otchlanie i natchnal moca grupke przypadkowych wy-
brancow, Nieborakéw. Podobno maja do wypelienia wazna misje w
dziejach Swiata. Albo po prostu Othulhopus jest szalony i nie wie co
robi. To rownie prawdopodobna hipoteza.

TWORZENIE POSTACI

Aktualnie przyznam utkwilem wlasnie w tym miejscu, bo tworzenie
Nieborakow okazalo sie zbyt skomplikowane i prébowalem udostepnié
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zbyt wiele r6znych opcji, za bardzo zamieszaé. Co z tego wyjdzie jeszcze
nie wiem, ale:

— Gracze wybieraja nie tylko gatunek, do ktérego nalezy ich posta¢, ale
takze odmiane. Dlatego ze elfy moga by¢ ciemne albo pustynne, krasno-
ludy nalezeé¢ do r6znych rodow, a np. trolle dziela sie na dzikie i oswojo-
ne.

— Podstawowe rasy to: ludzie, krasnoludy (z wszczepami hydrauliczny-
mi), elfy (jakzeby inaczej), trolle (roslinozerne), koboldy, gnole (zaste-
puja skrzaty, sa podobne do... chomikéw, male, owlosione i wredne),
gnomy (chodzace bulwiaste roéliny), skrzaty (udomowione owadopo-
dobne), gobliny oraz ozywience. Ostatni sa stworzeni przez réznych ma-
gow i technikow i wystepuja w kilku odmianach — strachy, pacynki,
droidy (czgsto mylone z druidami), kukly i golemy.

— Zycia — dzieki mocy Othulhopusa Nieboracy moga sie po $mierci od-
rodzi¢, dysponujg trzema zyciami, ktore mogg regenerowac. Po $mierci
migocza i mogg sie przemiesci¢ w bezpieczne miejsce zanim sie zmate-
rializuja.

— Stan — waznym elementem jest stan, kazdy Nieborak moze by¢ bo-
wiem zywy (standardowo) albo moze by¢: zombie, frankensteinem,
wampirem, lakiem, duchem (moze przechodzi¢ przez cienisze $ciany),
mumig albo kserem. Ostatni przypadek to po prostu klon.

— Przywary — przywary bedzie sie wybieraé¢ podczas tworzenia bohatera
jako element laczacy sie z danym stanem, gatunkiem i tym podobne,
np. wybierajac gre zombie musimy wybraé¢ czy mamy przyware ,brzyd-
ko pachnie”, ,wypada mu oko”, czy ,pekaja mu szwy” albo co§ podob-
nego. Wplyw na testy — prosty modyfikator, nie zawsze negatywny za-
leznie od sytuacji.

— Rozwazam wprowadzenie Natury (takie co$ jak charakter, cechy cha-
rakteru, sam nie wiem — moze dawaloby to sztuczki w stylu: mroczno$¢
= mozna walng¢ piorunem, méwigc co§ mrocznego, okrucienstwo = za-
wsze znajduje sie co$, czym mozna torturowaé, jowialno$¢ = zawsze
znajdzie sie ktos§, kto nas lubi itp.).

— Wyznania sg juz gotowe, przynajmniej w duzym skrocie, nie bedzie to
wybor bostwa, w ktore sie wierzy, a bardziej religii, jaka sie wyznaje. Do
wyboru miedzy innymi: stluszni$ci, panteonisci (wierza w caly panteon
bogbéw jak w pierwszej edycji), wszyisci (we wszystko), nicySci (w nic),
Scietolodzy, jaoisci (wyznaja siebie jako boga), lampoisci.

— Kasa jest okreslana dwoma metodami: cecha biedota albo w szwin-
dlach (uniwersalna waluta-przelicznik wielu réznych systeméw mone-
tarno-muszelkowych).

— Sztuczki — wszystkie moce magiczne, a takze réznego rodzaju inne
moce beda zebrane jako sztuczki, ale podzial na mhroczne rytualy, za-
klecia, mamrotki itp. pozostanie.

— Atrybuty (nazwa robocza) beda odpowiednikiem umiejetnosci i beda
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okreslane punktami (-1 do 4).

CHARAKTERYSTYKI

— Punkty beda od -1 do 4, ale z mozliwo$cia okres$lenia przeciwienstwa
od 1 do 5. Np. cecha 2 bedzie miala przeciwienstwo 3. Czy nie bedzie to
problem w przeliczeniach? Nie, jest to bowiem reprezentowane graficz-
nie latwymi do odczytania koleczkami.

— Zdrowie jest okreslane od o (zdrowy) do 4 (umierajacy), a obrazenia
od 1 (obtarcie) do 4 (miazga). Przy czym nawet dwadzie$cia tupnie¢, nie
pogorszy zdrowia powyzej poziomu 1 (pokiereszowany). To taki przy-
kiad. ;)

— Cechy pozostaja prawie bez zmian. Fizyczne: slabo$¢, niezdarnosc,
watlos¢. Psychiczne: glupota, podatno$é, Slepota. Magiczne: niemoc,
niewiara, nijako$¢ (umiejetnos¢ wtopienia sie w thum). Ostatni zestaw
nie jest czarno-bialy. Czasem przyda sie niska nijako$¢, czasem wysoka,
czasem niska niemoc, czasem wysoka itp.

— Moc ma dwie manifestacje — mhrok i blysk. Szczegblnie wazne dla ry-
cerzy Niedaj (czy jak tam sie ostatecznie beda nazywac).

MECHANIKA

Pozostala bez wiekszych zmian, taka, jaka prezentowalem na forum
wcezedniej — rzut dwoma kostkami o$mioSciennymi. Zmienia sie troche
zapewne efekty wywolywane druga kostka, ale to sie zobaczy. Ogblnie
jest to prosty test ,procentowy”. Trudno$¢ ustala sie od 1-8 (okolo, nie
pamietam dokladnie), musi wypas$¢ wiecej niz trudno$é. Na trudnosé
sklada sie suma dwoch rzeczy (cecha, atrybut) najbardziej w teScie
przeszkadzajacych (np. niezdarno$c i przeciwienstwo jazdy konnej w te-
Scie Nieboraka na jezdziectwo). Przywary moga dodatkowo pogarszac
trudno$é¢, ale gracz moze pewnie jako$ zmniejsza¢ trudnos¢ (sztuczka-
mi? takze przywarami, ale takimi, ktére w danej sytuacji pomagaja? Do
rozwazenia).

Dla przypomnienia — rzut drugiej kostki ma r6zny wplyw na test, zalez-
nie od wyniku na pierwszej, moze okresla¢ w jakim stylu (np. superbo-
haterski, niszczycielski, absurdalny) ma sie akcja rozegra¢, w niekto-
rych przypadkach opis skutkéw testu moze zostaé przerzucony na gra-
cza.

Mechanika jest w dwoch odmianach — konserwatywna (jak wyzej) oraz
reformacyjna (w ramkach sg zasady opcjonalne, ktore sie na nig sklada-
ja, ot, troche bardziej uklon w strone indie, ale nic rewolucyjnego).

SWIAT

Opis $wiata skoncentruje sie na Bascie (gléwnym mie$cie Imperium) i
okolicy. Mozliwe, ze zostanie do tego dostosowany takze wybor np. ga-
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tunkow, profes;ji (z zalozeniem, ze p6zniej moga go rozszerzy¢ dodatki).
Znajdzie sie miejsce na Sfere Chaosu (nazwa sie zmieni, na 100%, na ja-
ka$ bardziej z jajem), najpewniej przesuwajaca sie, ktora pozwoli na
rozgrywanie sesji pelnych absurdu.

GLOWNE ROZNICE W STOSUNKU DO PIERWSZEJ EDYCJI

Swiat bedzie spojny. Bohaterowie beda polaczeniu wspélng cecha — by-
ciem wybrancami dziwacznego boga, ktérzy sami nie wiedza po co zo-
stali wybrani (bedzie opcjonalna storylinia, ktora to rozstrzygnie).

Nie bedzie karygodnych bledéw w opisie mechaniki — mam nadzieje —
jak w pierwszej edycji, gdzie jedna wazna rzecz zostala podana doklad-
nie odwrotnie i jak sie kto$ nie domyslil, to musial mie¢ problem w o0g6-
le z graniem.

O ile pierwsza edycja byla pisana jako parodia, druga bedzie pod katem
grywalno$ci, a na parodie znajdzie sie miejsce w $wiecie gry, bohaterach
(a nie tak bardzo mechanice, zeby przez to nie stala sie niegrywalna).

Tyle na razie. Moze za jaki$ czas przygotuje nastepne DEMO, z dalszymi
szczegolami. Czekam na wszelkie uwagi na autorskie.fora.pl!
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