I I M. BE STORIES

Przybornik scenarzysiy

Ten poradnik zostat napisany z myslg o osobach, i zdradzi¢ kilka niespodzianek. W zwigzku z tym
ktére chciatyby stworzyé wiasne scenariusze do  powaznie odradzamy czytanie poradnika, jesli nie
T.ILM.E Stories. Znajdziecie w nim odniesienia do graliécie jeszcze w wyzej wymienione scenariusze.
mechaniki pierwszych dwéch scenariuszy (Azyl

i Sprawa Marcy), co moze zepsué Wam zabawe Udanej podrézy!




Witajcie, pisarze. Z niecierpliwoscig czekamy na

wasze dzienniki!

Przede wszystkim dlatego, ze kazdy moie robi¢ to, co mu sie podoba!

A tak powaznie - mamy kilka dobrych powodéw:

« Zeby zagrali w niego wasi przyjaciele.
* Jako prezent na specjalng okazje.
* Dla samej przyjemnosci tworzenia...

* ... i aby wystaé go do Space Cowboys, tak jaok inne prototypy gier.

Pierwsze trzy powody sq oczywiste.

Ostatni to szansa dla was, chociaz obostrzona
pewnymi ograniczeniami. System naszej gry za-
pewnia niemal nieskoficzone mozliwosci, wiec na-
wet nas moze zaskoczyé. Co za tym idzie, jeste$my
otwarci na wszelkiej masci mechaniki, pomysty,
propozycje, motywy itd. - to powinno sie Wam,
przysztym autorom, bardzo spodobaé. Abysmy

DOBRY POMYSL -

Zebyscie mogli rozpoczqé prace nad whasnym
scenariuszem - jak najbardziej. To w zasadzie ko-
nieczny krok. Jesli jednak planujecie wystaé sce-
nariusz do nas - niestety nie. Nie chcemy przez
to powiedzieé, ze wasz pomyst jest zty lub nie-
interesujqcy, a tylko podkredli¢, ze od powstania

jednak mogli na powaznie rozpatrzyé przystany
do nas scenariusz, jego talia musi by¢ gotowa do
uzycia, przetestowana i dziataé w 90%. Nie cho-
dzi oczywiscie o oprawe graficzng - tym zajmie-
my sie my - ale o strukture, motywy historii, fabute,
teksty, powigzania pomiedzy zetonami a kartami,
organizacje obszaréw, przedmiotéw, postaci itd.

CZY TO NIE WYSTARCZY?

pomystu do jego realizacji ming tygodnie, miesig-
ce, a moze i lata pracy. Oczekujemy scenariuszy,
ktére mozemy wyciagnqé¢ z paczki, umieéci¢ ich
talie na odpowiednim polu, roztozy¢ karty bazy
i zapomnied sie podczas rozgrywki.

JAKIEGO RODZAJU SCENARIUSZY SZUKAMY?

Nie szukamy konkretnych motywéw przewodnich,
epok historycznych czy rozwiqzan mechanicz-
nych. Im bardziej gracze bedq zaskoczeni rozwo-
jem fabuty i im bardziej innowacyjny bedzie sig
wydawat scenariusz, tym wieksza szansa, ze nas
zainteresuje. Do tej pory stworzono kilka scena-
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riuszy. Kazdy z nich zawiera jaki$ element, ktéry
odréznia go wyraznie od poprzednich. Kazdy za-
wiera tez ciekawe zwroty fabularne. Ponizej znaj-
dziecie opisy kilku konkretnych elementéw scena-
riuszy Azyl i Sprawa Marcy:




Ten scenariusz posiada tylko 5 startowych ob-
szaréw, a reszta zostaje odkryta w pdzniejszej
czeéci rozgrywki. Odkrycie pierwszego do-
datkowego obszaru stanowi dla graczy ele-
ment zaskoczenia.

Poszczegdlne watki scenariusza tqczq sie pod-
czas finatu, jednak gracze mogq do niego dotrzedé
dwiema réznymi $ciezkami. Dzieki temu podczas
réznych rozgrywek gracze mogq odkryé rézne
obszary i mie¢ wigksze poczucie wolnoéci.

Minigra w postaci labiryntu, ktérq gracze odkryijq
tylko wtedy, gdy zastrzelg doktora (w takim wypad-
ku nie bedzie mégt im wskazaé drogi do parku).

Zaleznie od tego, co gracze zrobiq z Jules'em,
mogq zdobyé sprzymierzerica (lub nie).

Gracze moggq, ale nie muszq zabieraé pistoletu
Jules’a. Jeéli to zrobig, bedq mogli dwukrotnie
z niego wystrzelié. Jedli zuzyjq wszystkie naboje,
nie bedg mogli poradzi¢ sobie od razu z drzwic-
mi w katakumbach. Nie jest to wielki problem, ale
uporanie sie z nim bedzie kosztowaé troche czasu.

Gracze mogq wzigé mieso. Jesli uzyjg go do
odzyskania PZ, nie bedg mogli go juz uzyé na
potworze w katakumbach. Po raz kolejny - nie
jest to duzy problem, ale poradzenie sobie
z nim bedzie kosztowa¢ troche czasu.

W kuchni gracze mogq zdoby¢ klucz, ktéry po-
zwoli im sie dostaé do parku przez brame na
dziedzincu. Jedli zostang wyrzuceni z kuchni,
stracq te mozliwo$é.

W izbie chorych Pierre zaatakuje kazdg kobie-
te, ktéra znajdzie sie na jego karcie. To straco-
ny czas i dodatkowe zamieszanie.

Gracze mogq porozmawiaé z asystentkg pie-
legniarki i umdéwié sie z nig na spotkanie w sy-
pialni.

Zaleznie od podjetej przez graczy decyzji
w sprawie doktora podczas finatu moze sie on
pojawié¢ w krypcie (lub nie). To kolejny sposéb,
w jaki mozna wykorzystaé zetony: ,zapisac”
stan osoby lub rzeczy, z ktérg gracze sie spo-
tkali - lub nie.

Tancerz jest putapkqg, grobowiec tez. W koncu
muszq istnie¢ jakie$ $lepe zautki...

Zagadka pentagramu jest trudniejsza niz reszta
scenariusza. W teorii ma utrudnié graczom zy-
cie i zmusi¢ ich do nieszablonowego myslenia.

Obraz w pokoju dziennym moze wywotaé kilka
efektéw: gracz moze go przeoczyé, a w konse-
kwenciji grupa moze poming¢ duzo informac;i
(++++-). ,Potudniowy wschéd, potem zgodnie
z zegarem” odnosi sie do zagadki pentagramu,
ale réwniez sugeruje kolejno$¢ zwiedzania na-
stepnych obszaréw. To oznacza, ze wigkszosé
zespotdw rozpocznie w sypialni, potem przej-
dzie do kuchniiizby chorych. To nie przypadek
- z poczqtku gracze nie wiedzq, ze majq spot-
kanie w sypialni, dowiedzq sie o tym dopiero
w izbie chorych, co opézni odkrycie nowego
obszaru (gabinetu dr. Hyacinthe'a).

Ten dokument, wszystkie zowarte w-nim ilustracie i symbole oraz elementy i zasady gry
T.1.M.E Stories mogq by¢ wykorzystywane wylqcznie na wiasny, niekomercyjny uzytek.




SPRAWA MARCY

Ten scenariusz znacznie bardziej skupia sie na walce -
to gra o przetrwaniu, a zmianie ulegly styl i atmosfera.

Do odnalezienia sq tylko dwa dodatkowe obszary,
jeden oczywisty, a drugi ukryty. W konsekwenciji
tatwo zatozyé, ze rozgrywka bedzie sie opieraé
w 90% na umiejetnosciach walki agentéw, a w 10%
na mysleniu.

Na poczatku gracze zgarng kilka kart domniema-
nych Marcy, ale majq ograniczony czas. Potem od-
kryijq antidotum. W tym momencie zrozumiejq, o co
chodzi: rozgrywka bedzie wymagaé od nich odro-
biny dedukgji, inaczej bedg musieli wybraé losowq
dziewczyne (co oczywiscie mogq zrobig).

W rozgrywce pojawig sie tylko 4 postacie, ale jedna
z nich pozwoli oming¢ fatszywy trop (poszukiwana
dziewczyna nie jest sierotq).

Ten scenariusz ma dwa mozliwe zakorczenia. Zao-
réwno lgdowisko nad rzekq, jok i lgdowisko w ho-
telu, prowadzq do obszaru 10, ktérego ilustracja
rozmyslnie ukazuje niebo. Akcja moze sig toczyé
w dowolnym z tych miejsc.

W liceum gracze mogq spokojnie porozmawiad
z przywédcq albo mu grozié. Efekt bedzie taki sam,
ale sama sytuacja wywota wéréd graczy dyskusie.

W scenie nad rzekq wprowadzono element nieprze-
widywalnosci. Powodzenie w tej czeéci scenariusza
zalezy od szczescia i posiadania benzyny lub ryba-
ka (gracze mogq nie mieé tych kart).

Nieprzewidywalnoéé zostata tez wprowadzona
w fazie ulic - sposéb racjonowania amunicji bedzie
przyczynkiem do diugiej dyskusiji.

Putapka z kombinacjami w bunkrze. Mozna jej
unikngé, jedli zwraca sie uwage na wskazdéwki.
W przeciwnym razie bedzie kosztowad graczy
troche czasu.

Putapka whasciwej czestotliwosci radia. Podobnie jak
wyzej, jesli gracze nie uwazali, stracq troche czasu.

Putapka przycisku anulowania alarmu helikoptero-
wego.

Uzycie symboli $mietnikéw i wykrzyknikéw.
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Dobra, ale pytanie brzmiato: ,jakich scenariuszy szukacie?”
Czego$ dobrze zaprojektowanego, co przykuje uwage graczy, zaskoczy ich i wprowadzi do gry nowe
elementy, jednoczeénie wprowadzajqc jok najmniej dodatkowych zasad.

Pamietajcie, ze dodatkowe zasady mozna wprowadzié jedynie na kartach Bazy. Po opisaniu fabuty
i misji nie zostaje juz na nie duzo miejsca. Ponizej (w przypadkowej kolejnosci) znajdziecie mozliwosci
rozwazane przez nas podczas pracy nad grq:

Obecnos¢ zdrajcy.

Scenariusz tylko dla 2 graczy.

Kilka miejsc lub okreséw historycznych w ra-
mach jednej opowiesci.

Duza skala - karty Planu przedstawiajq kosmos,
a nosicielami sqg statki kosmiczne.

Catkowicie fabularny lub oniryczny scenariusz.
Druga plansza (lub 4 pola CODEX), tak aby ze-
spét mégt znajdowaé sie jednoczesnie w 2 ob-

* Obszary oparte na grze Puerto Rico (plantacie,
zarzqdca itd.), gracze grajq wigc przeciwko so-
bie; kapitan wybiera, ktéry obszar odwiedzié.
Scenariusz toczy sie w jednym obszarze (na
przyktad na dziedzifcu lub targowisku), ale
przedstawiamy go z kilku punktéw widzenia lub
o réznych porach dnia itd.

Serie opowieséci tworzgcych jedng wigkszg hi-
storie opowiedziang na przestrzeni kilku talii.

szarach.

To tylko drobne sugestie, bowiem, jak w przypadku powiesci, mozliwosci sq nieskoficzone.

1. Elementy gry
Zestaw elementéw znacie juz ze swoich rozgrywek. Elementy musiaty zostaé zaprojektowane na du-
zym poziomie ogdlnosci, tak aby pasowaty do réznych scenariuszy. Mozecie korzystaé z:

€800

* 30 niebieskich zetonéw, 30 zielonych zetonéw, 40 brqzowych zetonéw i 40 zét-
tych zetondw, ktérym mozecie przypisa¢ dowolng role.

* 4 gtéwnych pionéw (stuzq przede wszystkim do ruchu pomiedzy scenami, ale kto
wie, co uda Wam sie wymysli¢) i 4 znacznikdéw graczy. Znaczniki graczy nie stuzqg
jedynie do przypominania, kto gra ktérym kolorem - mogq tez przedstawiaé minia-
tury agentéw.

* 24 zetonéw stanu. Znacie juz ich gtéwnq funkcje. Mamy 6 réznych (kolorowych)
grup, kazdq sktadajqgcq sie z 4 zetondéw (z 1, 2, 3 i 4 symbolami). Gracze mogliby
zbieraé te zetony, a zebranie zetonéw w danym kolorze (lub z tym samym symbo-
lem) mogtoby wywotywaé konkretny efekt.

6 kosci przeznaczonych do testéw, ich rola jest juz ustalona. Puste $cianki mogqg
symbolizowaé... wymyslcie co!

Ko$é Kapitana Czasu. Ta ko$é wskazuje, kim jest Kapitan Czasu, a takze ile JC
kosztuje ruch pomiedzy obszarami. Istnieje 66% na uzyskanie wyniku 2 JC, ale kosé
posiada tez jednq $cianke z 1 JC i jedng z 3 JC.
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Plansza. Wiekszos$é pél pozostaje zagospodarowana, wytqgczywszy 4 pola CODEX, ktére zapew-
niajg nam odrobine elastycznosci - w trakcie rozgrywki mozna na nich umieszczaé odkryte karty
(aby pokazaé dodatkowe zasady, tabele, losowe przedmioty zmieniajgce sie pomiedzy wyprawami
itd.) albo nawet miniobszar, albo wygnane piony. Ogélnie rzecz ujmujqc, z tymi polami mozecie
robi¢, co chcecie.

* Tarcze. Dziatania tarcz neutralnych, serc i czasu nie powinniscie za bardzo zmie-
niaé. Mechanika gry powinna by¢ ptynna. Mozecie jednak przypisaé nowe funkcje
pozostatym rodzajom specjalnych tarcz.

2. Karty

W teorii nowy scenariusz powinien zawieraé wytqcznie nowe karty i zadnych elementéw dodatko-
wych. T.I.LM.E Stories to gra o odkrywaniu talii. Z powodéw produkcyjnych staramy sie tworzy¢ talie,
ktérych liczba kart jest podzielna przez 65. Miejcie wiec na uwadze, ze talia sktada sie z 65 kart,
a scenariusz z 2 talii (lub 3, jak w przypadku scenariusza Proroctwo smokdéw).

ROZMOWY O MECHANICE - RZUTY

Pod kazdqg kartg mozna umieéci¢ do 3 stoséw
tarcz. Ten relatywnie prosty system (tarcze umiesz-
cza sie zgodnie z treéciq karty i usuwa od lewej
do prawej) jest elastyczny i moze stuzyé do ob-
razowania réznych sytuacji. Oczywiscie nadal

rzeczywistosci. Ponizej znajduje sie kilka wymyslo-
nych napredce przyktadéw. Tylko ostroznie - lista
nie jest oczywiscie wyczerpujgca, istniejq setki
mozliwych kombinacji, ale ponizsze przyktady
dadzqg Wam przedsmak tego, co da sie osiqgnq¢.

méwimy o obrazowaniu, a nie odzwierciedlaniu I

Powiedzmy, ze utkneliscie w korku. Nie jest niebezpieczny (chyba ze dla waszego

zdrowia psychicznego), ale niemitosiernie sig dtuzy. Stos neutralnych tarcz idealnie
oddaje te sytuacje. Wiecie, ze uda Wam sie zda¢ test, tylko czas wykonania zada-
nia pozostaje niepewny (chociaz krétki nie bedzie).

Stoicie w jeziorze lawy, prébujgc wywazyé drzwi. Macie na sobie buty Wulkana,
ktére chronig wasze stopy, ale mimo to zar jest nie do zniesienia. Drzwi nie sq zbyt
solidne, ale lepiej, zebyscie sobie poradzili - kazda wydana JC zadaje dodatko-
wo rane.

Chcecie zmiazdzyé skorpiona. Jeéli kompletnie Wam sie nie uda, bedzie was to
kosztowaé punkt zycia. Po pierwszym symbolu trafienia skorpion robi sie mniej
zabdjczy, ale to nadal niebezpieczne zwierze, ktére moze was zranié, jeéli sobie
nie poradzicie.

Zatopienie fregaty marynarki wojennej nie bedzie proste. W zasadzie najpierw trze-
ba zneutralizowaé jej dziata, inaczej ostrzat okaze sie zabdjczy. To nie wszystko
- angielscy marynarze to nie wymoczki. Gdy poradzicie sobie z tymi niebezpie-
czefstwami, bedzie juz z gérki - pozostanie Wam tylko zrobi¢ dziury w kadtubie
i zadanie wykonane!
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Odprawa celna jest dla Was istnym koszmarem - wyglgda na to, ze kazda od-
powiedz, ktéra nie spodoba sie urzednikom, bedzie was kosztowaé kilka godzin
ttumaczen. Co wiecej, wedtug scenariusza specjalna tarcza anuluje wszystkie rzuty,
w ktérych nie uzyskacie 2 symboli trafienia. Przed wami jeszcze dtuga droga...

Pamietajcie jednak o jednym szczegéle - dtugie testy (jak wspomniany powyzej ,korek”) wywotujq

2 powazne problemy:

* Zasady prawdopodobieristwa i prawo Murphy’ego mogq sprawié, ze stos tarcz okaze sie prze-
szkodq trudniejszq, niz zaktadaliscie. Gracze mogqg spedzi¢ na nim znacznie wigcej JC, niz sie

z poczqtku wydawato.

* Rzuty ko$émi, ktérych jedynym efektem jest utrata czasu, szybko sie nudzq, gdy szczeicie nie sprzy-
ja. Mozna dopusci¢ takq sytuacje, jesli gracze wdepneli w putapke, ktérg powinni byli omingé, ale
jesli to co$, przez co koniecznie muszq przebrngé, to nie bedq z tego faktu szczegélnie zadowoleni.

Kiodka

Niektérymi kartami mozecie zaprezentowaé graczom wybér - wykonad test lub nie - innymi zmu-
si¢ ich do wykonania testu. W tym drugim przypadku na karcie nalezy umiescié¢ symbol ktédki.

ROZMOWY O MECHANICE

- UZYWANIE JC

Podstawowa zasada jest niezwykle prosta. W trakcie 1 JC gracz moze:

1. Poruszy¢ sie.
2. Rzucié¢ koéémi w ramach testu.

3. Nic nie robi¢ (to w zasadzie nie jest akcja, a jedynie stan poczgtkowy).

Generalnie kazde inne dziatanie z definicji nic nie
kosztuje. To od was bedzie zalezeé, czy przypisze-
cie mu jaki$ koszt w JC. Na przyktad mozecie za-
prezentowad graczom opcje gry w karty. W takim
przypadku w dolnej ramce, na szarym tle, mogli-
byscie umiescié takie zdanie: ,Gracz moze wydaé
1 JC, aby zagraé w karty. Rzué 4 koéémi. Za kazdy

ROZMOWY O MECHANICE -

Jeéli cheecie, by agenci stracili troche czasu, moze-

cie uzyé czarnego symbolu czasu (@) W takim
przypadku dang JC traci cata grupa (nikt nie moze
robié¢ czego$ innego). Utrata czasu moze tez by¢
opcjonalna - w takim przypadku za x @ gracze
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vzyskany sukces otrzymujesz 1 sztuke ztota z ban-
ku”. Innymi stowy, nawet jeéli nie jest to rzut z wy-
korzystaniem umiejetnosci postaci (liczba kosci nie
jest powigzana z zadnq umiejetnosciq), gracz wie,
ze na gre w karty musi wydaé 1 JC (inni agenci
mogqg w tym czasie robié co innego).

UTRATA CZASU

mogq wykona¢ takqg a takg akcje (zob. putapka
tancerza w Azylu). Mozecie tez ,karad” graczy
za matq spostrzegawczo$é i nieznalezienie wska-
zéwek. ,Wezcie wybrang karte = tracicie x @
(zob. kod do bunkra w Sprawie Marcy).




ROZMOWY O MECHANICE - ZETONY

Widzieliscie juz kilka zastosowai zetonéw zadan:

* W Azylu agenci spotkali sie z asystentkq pielegniarki w sypialni; w wyniku wyboru dokonanego
w gabinecie mogli wptyngé na obecno$é doktora w ostatniej scenie.

* W Sprawie Marcy Roger, ranny mezczyzna z kosciota, powie graczom co$ innego, jeéli pokazq mu
zdjecie zony.

Juk na razie mogliscie korzystac z ietonéw na 3 sposoby:

* Dostaliscie zeton w jednym obszarze, zeby uzyé go pézniej w innym.

* Dostaliscie zeton w jednym obszarze i dzigki temu mogliécie przesungé sie na innqg karte w tym sa-
mym obszarze (na przyktad: ,jeéli macie atomowq baterig, otrzymujecie zeton X”; atomowa bateria
otwiera obszar na tytach pokoju, wiec od teraz mozecie tam wej$é).

Otrzymanie zetonu natychmiast odkryto przed Wami karte z tego samego obszaru (na przyktad:
.Czy chcecie wykonaé te akcje, wydajgc 5 JC?2 Jesli tak, odkryjcie X”).

To nie wszystko.
Tak jak wspomniano powyzej, zetony majq rézne kolory i sq oznaczone réznymi symbolami, mogq
wiec przedstawiaé przedmioty, ktére gracze muszq zbieraé.

Mogq by¢ rowniei pofaczone z postaciami.

Powiedzmy, ze jeste$cie wqsatq postaciq z gry wideo w niebieskich farmerkach. Wezcie zeton X
i umie$écie go na karcie swojego nosiciela. Dopéki posiadacie zeton X, macie dostep do kart X we
wszystkich obszarach. Jesli go stracicie - bum! - nie mozecie juz do nich dotrzeé. To tylko 1 przyktad,
ale takie zastosowanie zetonéw daje wiele mozliwosci. Wszystko to mozna zaznaczyé na karcie nosi-
ciela albo w momencie znalezienia tego czego$, co pozwala Wam zatrzymaé dany zeton.

System zostat zaprojektowany w taki sposéb, aby stanowit dla graczy zagadke. Wchodzg do danego
obszaru i widzq dwie zamknigte karty. Czy zeton trzeba zdoby¢ gdzie indziej2 Czy te karty zakrywaijq
inne karty z tego obszaru? Opracowujgc mechanike scenariusza, zawsze mysélcie o sposobach, na
jakie mozecie zaskoczyé graczy i sprawié, ze poczujq dreszczyk emociji.

Po pierwszych dwéch scenariuszach z pewnosciq wiecie juz, ze przedmiotem moze byé cokolwiek:
nowy plan, przedmiot, bohaterowie niezalezni (BN), wydarzenia itd. Dlaczego jednak mielibyscie na
tym poprzestac?

ROZMOWY O MECHANICE - SYMBOLE SPECJALNE

Jak na razie w grze pojawity sie 3 symbole specjal- li naraz, bo bedzie to wymagaé zbyt wielu wyja-
D - . . . . s e s .. . , s 7 .
ne: @, i e Nic nie stoi na przeszkodzie, $nief w bazie i moze przyttoczyé graczy. Zwréécie
byscie na potrzeby swoich scenariuszy wymyilili  uwage, ze na polach CODEX mozna umieszczaé
nowe. Odradzamy dodawanie 10 nowych symbo- karty z legendami symboli (jeéli sq konieczne).
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ROZWAZANIA NA TEMAT

Gdy ukonczycie wasz scenariusz, powinniscie
przyjrze¢ sie jego strukturze. Mozecie tego do-
konaé w formie grafu. Ponize| znajduje sie za-
awansowana (ale nie ostateczna) wersja struktury
Azylu. Takie przedstawienie scenariusza pozwoli
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STRUKTURY SCENARIUSZA

Wam ustali¢ miejsca, w ktérych umiesci¢ putapki,
bohateréw niezaleznych, wydarzenia i wskazéwki
do zagadki (jesli jokqs macie). Graf pozwoli wam
tez zarzqdzaé liczbq kart, rodzajéw testéw itd.

DZIEDZIMIEC KUCHMTA SYPIALNIA
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Powyze| mozecie przesledzi¢ $ciezke, jakg mogqg
obraé agenci. Chociaz teoretycznie z kazdego wi-
docznego obszaru mozna przesungé sie na inny
obszar, do krypty mozna sie dostaé jedynie przez
brame pentagramu (pod altang). Ruch z grobow-

Zarzqdzanie konsekutywnymi wyprawami bywa
trudne. liczba JC wymaganych do ukorczenia
$ciezki krytycznej musi byé zbalansowana (wiem,
co musze zrobi¢ i jak tam najszybciej dotrzeé),
biorgc poprawke na czynniki nieprzewidywalne
(koscil). Istnieje tez powigzanie pomiedzy poczqt-
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ca do krypty jest juz niemozliwy, bowiem testy wy-
kazaty, ze niektére zespoty graczy, przekonane,
ze to jedyna droga, raz po raz umieraty w gro-
bowcu (ktéry jest naumyslnie zbyt trudng putap-
ka), omijajgc zagadke pentagramu.

kowq liczbg JC i obszarem scenariusza, ktéry po-
zwolq odkryé. Tym bedq interesowaé sie gracze
podczas konsekutywnych wypraw. Powiedzmy, ze
nasz wymyslony scenariusz opiera sie na badaniu
30-kilometrowego tunelu. Moze to i nudny przy-
ktad, ale bardzo pogladowy.




Pierwszy OCZYWiSI'y problem. Minimalna liczba JC potrzebna do pokonania tunelu to 30, za$ gracze
rozpoczynajq rozgrywke z 25 JC. W zwiqzku z tym gracze stajq przed niewykonalnym zadaniem.

DI'Ugi OCZYWiSI'y problem. Z uwagi na linearng strukture scenariusza, podczas pierwszej wyprawy gra-
cze zobaczq kilometry od 1 do 7. Podczas drugiej wyprawy, zobaczq kilometry od 1 do 13, podczas
trzeciej od 1 do 20, a podczas czwartej, jesli bedq mieé pecha i zging w wyniku rzutéw ko$émi, zobaczq
tylko kilometry od 1 do 5. Wreszcie, podczas pigtej wyprawy zobaczq kilometry od 1 do 25. Méwiqgc
krétko, istnieje wysokie prawdopodobiendstwo, ze wasi testerzy szybko was znienawidzq!

To mogtaby byé dopuszczalna opcja, gdyby kolejne wyprawy znacznie sie od siebie réznity (ale jak
tego dokonac¢?). Tak czy siak, w teorii wydaje sie to podejéciem wysoce niepraktycznym.

Azyl miat pierwotnie strukture bardziej liniowq, ale kolejne wyprawy nudzity graczy, zmuszonych raz
po raz do wykonywania tych samych dziatan. W wersji ostatecznej gracze mogq dotrze¢ na obszar
pod altang przez katakumby lub (na 2 sposoby) przez park. Ma to 2 wyrazne zalety:

1. Kolejne wyprawy sq do siebie podobne, ale jednoczeénie znacznie sie od siebie rézniq.
2. Gracze mogq ukohczyé rozgrywke, nie zobaczywszy wszystkiego, co nadaje grze gtebi.

Koniec koAcdw, nawet jedli ostateczna struktura bedzie dostatecznie otwarta, musicie bardzo uwaznie
okreslié liczbe poczgtkowych JC, a potem - co najwazniejsze - sprawdzié, czy jest odpowiednia. JC
powinno starczyé na wczucie sie w opowie$é i weiggniecie w rozgrywke, ale na niewiele wiecej, ina-
czej konsekutywne wyprawy bedq sie za bardzo powtarzaé. Oczywiécie musicie tez mie¢ na uwadze

krytycznq liczbe JC potrzebnych do ukonczenia scenariusza.

Gtéwnym zatozeniem T.I.M.E. Stories jest opowie-
dzenie historii, podczas ktérej - na przestrzeni
kilku wypraw - gracze przechodzg od fabular-
nego wcielania sie w role (zaleznie od upodoban
graczy) po techniczne wdrozenie strategii, ktéra
pozwoli im wygraé. tatwo jest sobie jednak wy-
obrazié scenariusz pozbawiony testéw lub restar-

Gdy skonczycie pisaé swéj scenariusz i wszystko
bedzie gotowe, wydrukowane i wyciete, mozecie
zasiq$é do gry i rozegra¢ kilka partyjek samotnie.
To pozwoli Wam lepiej ocenié testy, sprawdzié,
czy nie ma btedéw narracyjnych i sygnalizacyj-
nych, zdecydowaé o poczgtkowej liczbie JC itd.

Ten dokument, wszystkie zowarte w-nim ilustracie i symbole oraz elementy i zasady gry
T.1.M.E Stories mogq by¢ wykorzystywane wylqcznie na wiasny, niekomercyjny uzytek.

téw, w ktérym fabuta posuwa sie jedynie do przo-
du. Jedynym minusem takiej przygody - i to nawet
jesli bedzie zawierata duzo tekstu - jest szybkie
tempo, z jakim bedzie posuwaé sie rozgrywka.
Ale kto wie? Jedli fabuta bedzie interesujqca, a kli-
mat fajny, jesteémy gotowi taki scenariusz wydaé.

Mimo to szybko bedziecie potrzebowaé testeréw.
W tym momencie wkroczycie w ,powolng” faze
opracowywania scenariusza do T.I.M.E. Stories.
Jesli wasz scenariusz zawiera zagadke, po kazdej
zmianie (wiece| wskazdwek, mniej wskazdwek,
wiecej obszaréw, korekty postaci itd.) bedziecie
potrzebowad nowej grupy graczy - inaczej trudno
Wam bedzie ocenié¢ wprowadzone poprawki.
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Z poczqgtku mozecie zostaé mistrzami gry, a wiec  Ostatecznie bedziecie musieli zda¢ prototypowq

testowaé scenariusze z graczami, ktérzy nieko- talie w rece testeréw, a samemu zajqé sie jedynie

niecznie dobrze znajqg mechanike T.I.M.E. Stories. obserwacjq rozgrywki. To tak naprawde jedyny
sposéb, aby ocenié dziatanie scenariusza.

PODSUMOWANIE

« Stwérzcie gotowy w 920% scenariusz.
* Dobrze go przetestujcie.
* Wyidlijcie do nas na adres:

Space Cowboys - Attn Croc & Seb - 238 rue des fréres Farman - 78530 BUC - FRANCJA
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Wszystkie potrzebne symbole znajdziecie w gotowym do $ciggniecia pliku ,Kit_Scenario” ze strony
http://www.spacecowboys.fr/time-stories.

Ponizej zawarlismy kilka uwag odnoénie wyglgdu kart. Chcieliby$my, aby wszystkie sce-
nariusze dzielity te samq nomenklature i strukture graficzng, tak aby gracze nie musieli
za kazdym razem uczy¢ sie gry od podstaw.

Baza

W teorii talia zawsze rozpoczyna sie od
BAZY sktadajgcej sie maksymalnie z 8 kart,
ktére wyjasniajg zasady i cele danego sce-

nariusza. Sq tam Bob, nasz instruktor, i Laura,
Al bazy.

Obszary
* Kazdy obszar rozpoczyna sie od karty A (litera widnieje na rewersie karty). Na tej karcie mozna
znalezé nazwe obszaru i litery (od A do maksymalnie G) kart wchodzgcych w jego sktad.

* Kazda karta posiada nazwe i pozycje w szeregu kart obszaru (na przyktad Obszar 16 - B).

* Rewersy neutralnych kart sq bezowe/brgzowe.

NAZWA OBSZARU PANORAMA OBSZARU WARUNEK

//K\
| I

/

Obszar 17 - B Obszar 17 - C Obszar 17 - D

KARTA OBSZARU NAZWA KARTY KARTA NEUTRALNA
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Karta A

Zazwyczaj jest to karta fabularna opisujgca panorame, ktérg widzicie, i podkre$lajgca pewne szcze-
géty pogrubiong czcionkq. Taka karta moze jednak réwniez zawieraé zasady dotyczgce danego
obszaru (zob. rzeka w Sprawie Marcy albo labirynt w Azylu).

Awers karty obszaru
Mozliwe jest kilka kombinaciji tekstu i rysunkéw. Teoretycznie rysunek zajmuje catq gérnqg cze$é karty,
a tekst znajduje sie ponizej.

Tekst fabularny nalezy zapisaé fontem X.

Jesli posta¢ zwraca sie do graczy, tekst réwniez nalezy zapisaé fontem X, ale kursywq, w kolorze
oraz w formie dialogu.

Jesli na karcie znajdujq sie polecenia dotyczqce mechaniki gry, opisano je na szaro w ramce.

FABULA

DIALOG/DZWIEKI ————

{_kobicta, rozmowa jest krotka
iczego interesuacego. Ol

ajmnicj jedna kobieta jest obecna
i tym polu, musisz odvricié karte do- gory
nogami i przeczy

ELEMENTY TECHNICZNE/POLECENIA/ —
RZUTY

30 afhuiznzad St v v 3|Ev auatg

Kuriy »Misja zakonczona sukcesem /nieudana”

Karta ,Misja nievdana (JC)” jest zwy- MISJA NIEUDANA  MISJA ZAKONCZONA  MISJA NIEUDANA Z PO-

kiq niebieskq kartq z logo TS na re- 7 powopu BRAKU JC SUKCESEM WODU X, Y ITD.
wersie.

Karta misja zakofAczona sukcesem jest
zwyktq zielonq kartq z logo Agencii

na rewersie. @
Jesli scenariusz bedzie tego wymagat,
mozecie wprowadzi¢ kilka réznych
kart misji zakonczonej sukcesem.
W takim wypadku kazda powinna
byé¢ innego koloru, ale wszystkie po- i s

4

winny mieé na rewersie logo Agencji. |

v N

Karty przedmiotow

* Karty przedmiotéw majq zielone rewer-
sy, na ktérych umieszcza sie ich nume-
ry (duzg czcionkg na $rodku i mniejszq
w gérnych rogach karty).

Wszystkie odniesienia do przedmiotéw
nalezy zapisaé tq samqg czcionkq i ko-
PRZEOMIOT - IO rem.

REWERS ODNIESIENIE DO PRZEDMIOTU * Przedmiotem moze byé cokolwiek...
PRZEDMIOTU 10 NA INNEJ KARCIE
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Nosiciele AWERS

Format karty nosiciela jest zawsze taki
sam - na rewersie karty znajduje sig ilus-

WYPOSAZENIE

BRIAN WALTERS "%

umiejetnosci i niekiedy posiadane przed- e o©

mioty opisano na awersie. Nie ma zad- '

nego gérnego limitu umiejetnosci postaci,

ale powinniécie sie powaznie zastano- LRSS T o R

wi¢, zanim kazdq opiszecie 17 réznymi UMIEJETNOSCI ey e W Y ODPORNOSC

cechami. Bytoby gtupio obdarzyé postaé e B . ey I PUNKTY ZYCIA
o . S B ] bieglosei 1 rozbrajajacego uémiechu Jako ze

umiejetnosciq kaligrafii, tylko po to, zeby I v e 5 s o o

pbzniej umiescic tylko jeden test kaligrafii

w catym scenariuszu. Jednak ostatecznie

wszystko zalezy od was - moze ten je-

den test bedzie wart zachodu.

Brian jest $wietnym strzelcem.

Gdy uzyska w rzucie przynajiniej
1 ;; zyskuje dodatkowo 1 !

TtO FABULARNE
m7 - - m -- A

SKLAD TALII

Gotowa do vzycia talia skfada sie z nastepujacych kart (od wierzchu po spod):

pierwszej karty zakrywajqce;,

bazy,

kart, ktére umieszcza sie na polach CODEX,

przedmiotdw,

4 poczqtkowych kart planu,

kart ,Misja zakoniczona sukcesem/misja nieudana”,

dostepnych w danym scenariuszu nosicieli,

karty z legendq symboli,

pierwszego obszaru scenariusza,

wszystkich obszaréw opisanych na poczgtkowym planie,

dodatkowych obszaréw o nazwach typu Obszar 4, Obszar 7 itd.,
Od autoréw: w wydanych do tej pory scenariuszach numery obszardw zostaty przydzielone losowo i w zaden sposdb nie
zdradzaiq liczby pozostajgcych do odkrycia obszaréw (jak bytoby w sytuacji, gdyby obszary ponumerowac 1-6). Nadanie

im numeréw 4—7-11-15-16-21 sprawdza sie znacznie lepiej. Z tego samego powodu ostatni obszar (jesli istnieje
tylko jeden ostatni obszar) nigdy nie jest ostatnim w kolejnosci (czyli 21 w powyzszym przyktadzie).

v * drugiej karty zakrywaijqce;j.
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JAK WYKONAC PROTOTYP?

- llustracje. W petni zilustrowang (a przynajmniej
w miare estetycznq) talig gra sie przyjemniej,
ale mozecie testowaé swoje scenariusze z ilu-
stracjami z Google Image albo nawet odreczny-
mi rysunkami. Te ostatniq metode trudniej zasto-
sowad, jesli zawarliscie w scenariuszu zagadke
opartg o czeéciowo ukryte elementy graficzne
(jak obraz w Azylu, zdjecie w gabinecie doktora
czy klucz nr 7). Musicie w korncu przetestowaé
rozpoznawalnos$é tych elementéw. Jeéli jednak
narysujecie je zbyt dobrze, bedqg sie wyrdzniaé.
Maijgc to na uwadze, nalezy podkreilié, ze
mimo wszystko nawet najbardziej ubogie gro-
ficznie talie nadajq sie do testéw.

| to by byto na tyle — wiecie juz wszystko,
co trzeba. Udanego tworzenia!

Karty. Dwustronny druk na arkuszach A3+
250gr/m2 to najszybsza metoda, poniewaz
po wycieciu karty od razu nadajq sie do gry.
Takie rozwigzanie wymaga jednak dostepu do
dobrej drukarki, odpowiedniego papieru, pro-
graméw do sktadu itd. Prostszg metodq jest wy-
drukowani awerséw i rewerséw oddzielnie na
normalnym papierze, a nastepnie umieszczenie
ich w koszulkach. Zakoszulkowanie kart ma tez
dodatkowq zalete: awersy i rewersy kart mozna
szybko wymieniaé. Drukowanie catoéci jeszcze
raz mogtoby spowolnié¢ proces wprowadzania
zmian.

—s Karty mozna zabezpieczyc koszulkami o rozmiarze 70120 mm.

| nie ociggajcie sie — Syaanowie nie bedq czeka¢ na
was z zatozonymi rekami!
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