DOKUMENT DLA MISTRZA GRY

NPC, ktérego da sie zagrad

Dziesiec pytan, ktére zamieniajq imie za ladg w kogos, kogo mozna poprowadzi¢ od
pierwszego zdania rozmowy.

Nie kazdy NPC potrzebuje daty urodzenia, petnej historii rodziny i trzech akapitéw wyglqdu.

Wiekszos$¢ potrzebuje znacznie mniej: dobrego pierwszego wrazenia, konkretnego celu, sposobu

reagowania i jednej rzeczy, ktéra sprawia, ze nie jest tylko kolejnym cztowiekiem stojgcym za ladq.

Ten dokument ma pomadc stworzyé¢ NPC-a, ktérego da sie od razu zagrac przy stole. Jesli postac
okaze sie wazniejsza, zawsze mozesz dopisac reszte pdzniej.

© Kim jest na pierwszy rzut oka?
Nie pisz jeszcze biografii.

Jedno zdanie powinno wystarczyc¢, zebys po tygodniu pamiegtat, z kim masz do czynienia.

Byty zotnierz prowadzqcy gospode, bo obiecat zonie, ze skoriczy z wojnq.
Mtoda kaptanka, ktéra bardziej ufa ludziom niz wtasnej $wiqtyni.
Kupiec, ktoéry traktuje kazdq rozmowe jak negocjacje, nawet kiedy pyta o pogode.

NPC:

© Czego chce wiasnie teraz?
Nie pytaj jeszcze o marzenie zycia.
Czego chce w scenie, w ktdrej spotkajq go gracze?

Moze chce szybko zamknq¢ gospode. Sprzedac wadliwy towar. Pozbyc sie straznikéw. Znalez¢ corke.
Ukry¢, ze czegos$ nie wie. Przekona¢ druzyne, zeby zostawita go w spokoju.

Cel od razu podpowiada Ci, jak prowadzi¢ rozmowe.
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Chce:

© Czego nie chce?
Czasem to pytanie jest nawet bardziej przydatne.

Czego proébuje uniknqcé? Rozmowy o konkretnym cztowieku? Skandalu? Walki? Ujawnienia dtugu?
Powrotu do miejsca, ktérego sie boi?

Za wszelkq cene chce unikngé:

© Jak zachowuje sie przy ludziach?

Nie zapisuj ,uprzejmy", ,nerwowy" albo ,podejrzliwy"”, jesli mozesz zamieni¢ to na cos, co da sie
zagrac.

Zamiast ,nerwowy":
Kiedy ktamie, zaczyna porzqgdkowad rzeczy lezqce przed nim.
Zamiast ,arogancki':
Nigdy nie odpowiada od razu. Najpierw poprawia rozmoéwce w jakims nieistotnym szczegodle.
Zamiast ,zyczliwa";

Zapamietuje, co ktos pit poprzednim razem, i stawia kubek, zanim zdqgzy poprosic.

Po minucie rozmowy gracze zauwazgq, ze:

© Jak reaguje, kiedy traci kontrole?

To bardzo przydatne podczas improwizacji.
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Kiedy rozmowa idzie zZle, gracze grozq, pojawia sie przemoc albo ktos odkrywa sekret, co robi ten

cztowiek?
Moze zamkngq¢ sie w sobie, zaczq¢ krzyczed, probowac przekupi¢ rozmowcdw, uciec, ktamad jeszcze

bardziej, poszukac silniejszego sojusznika, natychmiast ustqpic¢ albo zaatakowad pierwszy.

Pod presjq:

O Co wie?
Zapisz tylko informacje, ktére mogq miec¢ znaczenie podczas spotkania.

Nie potrzebujesz catej wiedzy NPC-a o $wiecie.

Wie, ze:

@ Czego nie wie, choé gracze mogq zaktadaé, ze wie?

To proste pole bardzo pomaga unikng¢ sytuacji, w ktorej kazdy NPC przypadkiem staje sie chodzqcq
encyklopediq.

Karczmarz moze wiedzie¢, kto przejezdzat przez wies, ale nie musi znac prawdziwych plandéw

lokalnego kultu. Straznik moze pamietad twarz podejrzanego, ale nie wiedzied¢, dlaczego byt $ledzony.

Nie wie:

© Czego nie chce powiedzie¢?
To nie musi byc¢ wielki sekret.

Moze wstydzi sie dtugu. Zna jednq osobe, ktdrej nie powinien znac. Widziat cos i nie chce zostac w to
wciqgniety. Sktamat zonie. Sprzedat komus informacje. Boi sig, ze gracze Zle zrozumiejq prawde.

Sekret dziata najlepiej, jesli wptywa na zachowanie, zanim zostanie ujawniony.
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Ukrywa:

© Z kim albo z czym jest zwigzany?
NPC zaczyna naprawde istnie¢ w $wiecie, kiedy nie stoi sam.

Wuybierz przynajmniej jedno: osobe, miejsce, organizacje, przedmiot, wydarzenie, dtug albo obietnice.

Jest zwiqzany z:

Relacja:

@ Co moze sprawié, ze stanie sie wazny?

Nie musisz tego planowad, ale dobrze wiedzie¢, gdzie mozna rozbudowad postac, jesli gracze nagle sie
niq zainteresujq.

Moze zna kogos$ waznego. Ma dostep do miejsca. Jego problem jest czescig wiekszego konfliktu. Nosi
przy sobie przedmiot, ktérego znaczenia jeszcze nie zna. Kiedys nalezat do organizacji, ktéra wroci
pozZniej.

Jezeli gracze zainteresujq sie nim bardziej:

Szybka karta NPC

Jesli potrzebujesz postaci w trzy minuty, wystarczy wypetnic¢ tylko to:
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Imie:

Kim jest:

Czego chce teraz:

Co gracze od razu zauwazq:

Co wie:

Co ukrywa:

| przestan tutaj.

Jesli ten NPC pojawi sie tylko raz, niczego wiecej nie potrzebujesz.

Przyktad

Konrad Veller

Pole Konrad

Kim jest Wrtasciciel przydroznego zajazdu, cztowiek drogi, ktéry dzi$
najbardziej ceni spokdj i petnq izbe.

Czego chce teraz Nakarmi¢ przemoczonych podréznych, zamknqg¢ drzwi przed nocq i
nie mie¢ zadnych ktopotow.
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Pole Konrad

Czego nie chce Rozmoéw o starym pozarze. Sam nie rozumie, dlaczego ten temat tak
go drazni.
Co gracze zauwazq Traktuje obcych jak ludzi, ktérych zna od lat. Pamieta, kto co pije, ale

gubi sie, kiedy kto$ pyta o jego wtasng przesztosc.

Pod presjq Najpierw proébuje roztadowad konflikt zartem. Jesli to nie dziata, staje
miedzy ludzmi, zanim ktokolwiek zdgzy wyciggnqc bron.

Co wie Zna trakt, miejscowych kupcdédw i wiekszos¢ plotek z okolicy. Czes$¢

informacji jest jednak dziwnie nieaktualna.
Czego nie wie Nie wie, ze zajazd, ktéry prowadzi, sptongt wiele lat temu.

Co ukrywa Nie ukrywa niczego $wiadomie. Po prostu nie pamieta czesci

wtasnego zycia.
Powigzanie Zajazd Pod Biatym Jeleniem, Elise Veller, srebrny medalion.

Jesli pdjdzie dalej Jego luki w pamieci mogq stac sie jednym z pierwszych tropéw
prowadzqcych do prawdziwej historii zajazdu.

NPC nie musi byé¢ sympatyczny, zeby byt ciekawy

Czesty btgd polega na tym, ze wazne postacie muszg miec fascynujgcq przesztoéé, dziwng maniere i
wielkq tajemnice.

Nie muszq.

Czasem wystarczy cztowiek, ktéry czegos chce i ma dobry powdd, zeby nie da¢ graczom tego, czego
chcq oni.

Strazniczka nie wpuszcza druzyny nie dlatego, ze jest ztosliwa. Dwa dni wczesdniej kto$ podajqcy sie za

wystannika ksiecia zabit jej kolege.
Kupiec nie chce sprzedac¢ lekarstw, bo obiecat je juz rodzinom z pobliskiej wsi.

Kaptan odmawia pomocy, poniewaz boi sie, ze jesli ztamie zasady dla jednej osoby, nastepnego dnia

przed swiqtyniq stanie piecdziesigt kolejnych.

To wystarczy, zeby rozmowa stata sie czyms wiecej niz testem Perswazji.

NPC nie powinien czekaé na graczy

Jezeli chcesz, zeby posta¢ wydawata sie zywa, zadaj sobie jedno pytanie:
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Co ten cztowiek zrobi, jesli druzyna nigdy sie nie pojawi?

Konrad zamknie gospode i pdjdzie spac. Kupiec pojedzie dalej. Kaptanka odprawi nabozeristwo.
Ztodziej sprzeda towar komus$ innemu. Antagonista wykona kolejny krok swojego planu.

Nie musisz rozpisywac¢ harmonogramu. Wystarczy wiedzie¢, ze NPC ma wtasny kierunek.

Kiedy rozbudowaé NPC-a?
Dopiero wtedy, kiedy pojawi sie powdd.

Gracze wracajg do niego trzeci raz. Zaczynajg mu ufad. Zabierajg go ze sobg. Wchodzq w konflikt z
jego rodzinq. Odkrywajq jego sekret.

Nagle cztowiek, ktérego stworzytes na jednq rozmowe, staje sie czesciqg kampanii.

Wtedy dopiszesz przesztose, kolejne relacje, przedmioty i szczegoty. Nie wcezesniej tylko dlatego, ze

karta ma puste pola.

Najlepszy NPC nie jest tym, o ktdrym MG napisat najwiecej. Jest tym, ktérego po pierwszej rozmowie

potrafisz zagrad ponownie tak, zeby gracze od razu wiedzieli, z kim rozmawiqjq.
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