Stworzone i zaprojektowane przez Jennifer Allaway i Katherine Belisle
Thumaczenie: Andrzej Pierzchala

Dedykowane Night Witches, Train i grom na calym $wiecie o zrozumieniu opresji i stawianiu
jej oporu.

Odrzucenie tyranii.

Wprowadzenie:

Odrzucanie Tyranii to gra typu play-by-mail, w ktdrej gracze sg obywatelami jakiego$ kraju,
podczas gdy jest on najezdzany przez sily okupacyjne. Aby walczy¢ i broni¢ swojej ojczyzny,
gracze beda zbiera¢ informacje z gazet, dzierga¢ tajne kody w ubraniach, aby przekazaé te
informacje i wysta¢ je do innego gracza, ktory musi je poznaé. Gracze beda nastgpnie uzywad
informacji, ktore rozszyfruja z wysytania tajnych wiadomosci, aby podja¢ dziatania w celu
wyzwolenia swojej ojczyzny. Gra konczy si¢, gdy albo armia okupacyjna zajmie caty kraj,
albo gdy ruch oporu catkowicie wypedzi armi¢ okupacyjng ze swoich ziem.

Tematy gry i ostrzezenia dotyczace wrazliwosci:
Ta gra skupia si¢ na akcie oporu przeciwko armii okupacyjnej w srodku niesprawiedliwej

wojny. Tematy przemocy, wojny, $mierci, obrazen, straty i zalu sg gtownymi elementami gry.
Aspekty tych rzeczy moga by¢ ztagodzone lub pominigte w zalezno$ci od poziomu komfortu
graczy, a przed rozpoczeciem gry powinna by¢ przeprowadzona rozmowa, w ktorej gracze
moga zdecydowaé si¢ lub zrezygnowa¢ z pewnych tematow w calej grze. Ankiety
wrazliwosci, karty X i1 inne narzedzia do bezpiecznej i zdrowej gry sg bardzo zalecane.

Umiejetnosci Niezbedne do bycia Graczem:
Podstawowe umiejetnosci jako dziewiarz: dzierganie, drutowanie, nawlekanie, nabieranie

oczek, oraz umiejetnos¢ czytania wzordw dziewiarskich opartych na wykresach.
Pewne umiejetnosci kreatywnego pisania, aby méce pisac listy do innych graczy.

Umiejetnos$ci niezbedne do bycia moderatorem:
Moderator NIE MUSI WIEDZIEC JAK SIE DZIERGA.

Umiejetnos¢ kreatywnego pisania i drazenia Umiejetnos¢ opowiadania improwizowanych
historii. Umiejetnosci organizacyjne i planowania.

Modyfikacje dla gry online: Jesli Twoja grupa zabawowa mieszka zbyt daleko, by spotkac si¢
osobiscie, pierwsza sesja moze odby¢ si¢ przez internet. Potrzebna bedzie tylko aplikacja do
rysowania, aby kazdy mogt mie¢ swoj wktad w ten sam obrazek.




Jak to dziala:

Moderator i 1-4 graczy zbieraja si¢, aby stworzy¢ swoja Ojczyzne. Ojczyzng tworzy si¢
poprzez wspdlne rysowanie mapy, a nastgpnie rzucanie kostkami, aby wymys$li¢ rézne
miasta, geografie, histori¢, tradycje i1 kultury, ktére istnieja w ojczyznie. Podczas tej fazy
gracze umieszczaja si¢ na mapie w miastach oddalonych od siebie o znaczng odleglos¢. Po
zakonczeniu tej sesji moderator prywatnie decyduje, ile Ojczyzny zostato podbite przez
wojska okupacyijne i jakie szkody zostalty wyrzadzone.

Catla pozniejsza rozgrywka odbywa si¢ we wiasnym domu graczy. Otrzymujg oni poczatkowa
gazete wyszczegOlniajaca wszystkie sposoby, w jakie armia okupacyjna zaje¢ta lub
zaatakowata ich ojczyzng. W kazdej rundzie gracze otrzymuja jedng gazete opisujaca
przebieg wojny w kazdym z miast, w ktorych znajduja si¢ gracze.

Gracze widzg tylko gazety lokalne dla swojego miasta, pelne informacji unikalnych dla ich
lokalizacji. Gracze muszg rozszyfrowac, jakie informacje sg wazne dla ich wspdlnika w
innym miescie 1 wydzierga¢ im kawalek materialu zawierajace te informacje w tajnym
kodzie. Gracze nastgpnie pisza list towarzyszacy, ktory moze da¢ mate wskazdwki, jak
rozszyfrowac kod.

Ale nie badz zbyt oczywisty - moderator moze poprosi¢ o losowe sprawdzenie poczty i jesli
zbyt fatwo znajdzie odpowiedz, to gracz zostanie odkryty, a jego poczta nie zostanie wystana.
Gdy gracz otrzyma dzianing¢ i1 rozszyfruje wiadomos$¢, komunikuje moderatorowi, jakie
dziatania chciatby podja¢ w odpowiedzi: Na przyktad przygotowac zasadzke, wystac positki,
wzmocni¢ obrong. Moderator w nastepnej gazecie pokaze konsekwencje tych dziatan. Kiedy
nastgpna gazeta zostanie wystana, bedzie zawierata reakcje z poprzedniej rundy informacji
oraz nowe informacje dla nastgpnej rundy, a proces rozpocznie si¢ od nowa.

Rundy trwaja do momentu zakonczenia gry, gdzie albo kraj zostaje wyzwolony, albo
catkowicie przejety przez ciemigzyciela. Po zakonhczeniu gry gracze spotykaja si¢ po raz
ostatni (osobiscie lub online), aby omoéwi¢ doswiadczenia, podzieli¢ si¢ historiami,
swietowac zwyciestwa i optakiwac straty.

Dzierganie w kodzie i rozszyfrowywanie kodu dzianiny

W tej czgsci zademonstrujemy jeden z kilku sposobow, w jaki kody moga by¢ wiaczone do
odziezy dzianej. Rozwazmy matg siatke 2 x 6:



Stosujac unikalne kombinacje cyfr, mozemy zakodowac kazda liter¢ alfabetu, jak np:

a 01 f 10 k 20 p 30 u 40 z 50
b 02 g 12 I 21 q 31 Y 41 space |51
c 03 h 13 m 23 r 32 w 42 cont 52
d 04 i 14 n 24 s 34 X 43 end 53
e 05 j 15 0 25 t 35 y 45

Przyktadowo, liter¢ "m" mozna zakodowac tak:

W przypadku dzianiny, podkreslone pola moga by¢ oczkami, aby wyrdzniac¢ si¢ nad dzianymi
sciegami. We wzorze, kazda litera bylaby kratka podobna do te;j.

Tworzac siatke z tych 2 x 6 liter, mozemy pisa¢ wiadomos$ci w naszych dzianinach. Na
przyktad, jesli chciatby$ napisaé "artyleria wroga porusza si¢ na potnoc", twoj wzor mogiby
wyglada¢ co$ takiego: Kolumny czyta si¢ jak gazete - od gory do dotu, a potem od lewej do
prawej.
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Pisanie listu

Gracze zostawiaja wskazowki dotyczace miejsca ukrycia kodu w ubraniu w licie, ktory
wysylaja razem z ubraniem. Na przyktad, jesli wysytasz pare rekawiczek, nadawca moze
napisa¢ "Zrobitem mankiet bardzo diugi", aby wskaza¢, ze kod jest ukryty w mankiecie
rekawiczki.

Podejmowanie akcji

Po tym, jak gracze otrzymaja poczta kawatek kodu i1 uzyja swoich umiejetnosci famania
kodow, aby go rozszyfrowaé, moga wysta¢ do moderatora wiadomos¢ (cyfrowo lub poczta,
w zaleznosci od grupy graczy) z akcja Ruchu Oporu dla swojego obszaru na dang turg. Moze
to by¢ "Zasadzka na sity inwazyjne nadchodzace z potudnia" lub "Wyslanie zaopatrzenia na
front zachodni". Tak dlugo jak twoja akcja wymaga tylko jednego prostego zdania do
przekazania, wszystko jest w porzadku. Nast¢gpnie moderator interpretuje konsekwencje
wszystkich akcji graczy dla dzialan wojennych 1 wpisuje wyniki tych akcji do ponizszej
gazety. Ponizsza gazeta zawiera rOwniez informacje potrzebne do nastgpnej rundy gry, a caty
proces jest powtarzany

Odrzucenie tyranii - sesja zerowa

Przewodnik:
o (ze$¢ 1 - Wybierz swojg mape
o (zgs¢ 2 - Zdefiniuj Ojczyzng
o (ze$¢ 3 - Zdefiniuj swojg postac

Wprowadzenie

W pierwszej sesji Odrzucania Tyranii gracze spotkajg si¢ (w miar¢ mozliwo$ci osobiscie),
aby stworzy¢ swoja ojczyzne i okresli¢ z kim i1 dlaczego sa w konflikcie. Dodatkowo
ustawiaja swoje postacie i relacje z innymi postaciami, a takze szykuja mape do 1 rundy gry.

Potrzebne materiaty:

-Wydruk konturéw naszej mapy (jesli gramy cyfrowo, jej skan, ktory mozna udost¢pnic¢ na
ekranie)

-Dlugopisy i otowki (jesli gramy cyfrowo, srodki do rysowania na wspolnym ekranie)

-kos¢ k20 (jesli grasz cyfrowo, istniejg darmowe miejsca online, ktoére moga toczy¢ cyfrowe
kosci)

-Ekran blokujacy stanowisko moderatora przed widokiem reszty stotu

-2-3 godziny poswigconego czasu. Zaplanuj przerwe w potowie drogi. -Dlugopis i papier do
robienia notatek.(Jesli online, wspdlny google doc)



Przed rozpoczeciem: Komunikacja granic gracza

Odrzucenie Tyranii jest gra dojrzalg z dojrzalymi tematami. Gracze bgda broni¢ swojego
kraju przed inwazja. Oznacza to, ze tematyka wojny, konfliktu, zalu, straty i inne s3 w grze
nieuniknione. Zalecana jest ostrozno$¢ graczy.

Sposéb traktowania dodatkowych tematow, takich jak gore, przemoc, itp. powinien byc¢
przedyskutowany z grupa. Niezaleznie od tego, czy grasz z nieznajomymi, czy z wieloletnimi
przyjacioimi, ustalenie granic gry przed rozpoczeciem jest niezbedne. Nalezy przeprowadzié
otwarta, szczerg rozmow¢ przy stole. Moderator powinien wymieni¢ wszystkie tematy, ktore
beda miaty miejsce w grze, w tym wszelkie dodatki, ktére chciatby wprowadzi¢ do gry, a
ktére mogtyby sprawi¢, ze gracze poczuja si¢ niekomfortowo.

Cwiczenie: Jesli gracze czujg sie niekomfortowo omawiajgc przy stole, ktére tematy
powodujqg u nich dyskomfort, oto sposob na obejscie tego problemu. Wszyscy oprocz
moderatora zamykajq oczy. Kiedy moderator wymienia jakis temat lub element gry, gracze
czujgcy sie z nim niekomfortowo mogg podniesc reke. Moderator zaznacza kazdy zawetowany
w ten sposob temat. Kiedy grupa otwiera oczy, moderator informuje o tym, co zostato
zawetowane i upewnia sie, ze wszyscy obiecujq przestrzegac granic.

Cwiczenie cyfrowe: Jesli sesja zero jest prowadzona cyfrowo, moderator moze stworzyc
google doc z anonimowym udostepnianiem linkow. Wtedy ludzie mogq anonimowo zapisywac
to, co sprawia, zZe czujq sie niekomfortowo, a nikt nie wie, kto jest zrodtem.

Na koniec upewnij sie¢, ze ustalile$§ protokol na wypadek, gdyby kto$ poczut si¢ nieswojo 1
potrzebowal wstrzymania gry, czy to w sesji zerowej, czy w trakcie gry. Standardowe
praktyki zazwyczaj obejmuja wstrzymanie gry do czasu zatwierdzenia rozwigzania,
retconningu fabuly, ktéra spowodowata niepokoj i uzgodnienie zasad postgpowania z tym
tematem w przyszlosci.

Wybér mapy

W przewodniku znajduja si¢ szablony map, z ktérymi mozna rozpoczaé zabawe. Grupa
powinna wybra¢ zarys mapy swojej Ojczyzny. Umies¢ mape na srodku stotu.

Tworzenie ojczyzny

Zaleca sig¢, aby gracze robili notatki. Jesli to mozliwe, notujcie na zmiang lub przydzielcie
osobg, ktora bedzie robi¢ notatki. Gracze wspolnie odpowiadaja na nastgpujace Zasadnicze
Pytania dotyczace Ojczyzny. Kiedy stét zdecyduje, ze co§ w waszej Ojczyznie pasuje,
rysujecie na mapie cos, co wizualnie przedstawia to, co zdecydowaliscie. Nie musi to by¢
"dobry" rysunek - wystarczy, ze bedzie oddawat ideg. Jesli nie jestescie pewni, jak
odpowiedzie¢ na pytanie, sprobujcie uzy¢ swojej wyobrazni lub poproscie o pomoc grupe.
Nie bojcie si¢ by¢ trochg kreatywni.



1) Jaka jest Geografia Twojej Ojczyzny? Jakie glowne cechy si¢ wyrdzniaja? Gory, pola,
jeziora, rzeki, pustynie, bagna - co jest obecne na tej mapie?

2) Jaka jest pogoda w Twojej Ojczyznie? Czy wystepuja w niej pory roku? Jak ksztaltuje to
zachowanie ludzi, ktérzy tu mieszkaja?

3) Zdefiniuj 2 obfitosci i 2 niedobory w Twojej Ojczyznie. Zaznaczcie na mapie te obfitosci i
niedobory tam, gdzie by istniaty. Jak te obfitosci i niedobory wplywaja na kulture Twojego
spoleczenstwa?

a) Po udzieleniu odpowiedzi na powyzsze pytanie, zastanow sie, jak te obfitosci i niedobory
wplywaja na dzianie. Jakie wtokna sg najtrudniejsze do zdobycia, a jakie najtatwiejsze? Jakie
kolory sg rzadkie 1 drogie, uzywane tylko na specjalne okazje, a jakie kolory sg najbardziej
powszechne?

4) Zaznacz na swojej mapie glowne miasta. Jakie sa niektore korzysci i niekorzysci z
mieszkania tam?

5) Okre$l swoja strukturg spoteczng. Kto ma prawo do sprawowania wladzy? Czy jest to
monarchia, demokracja? Czy istnieja zasady dotyczace tego, kto moze mie¢ wiadze?

6) Jak wyglada wojsko w tym narodzie? Jak bardzo jest ono zaawansowane? Jak duza czes¢
budzetu i zasoboéw naszego spoleczenstwa idzie na jego utrzymanie?

7) Jak ludzie sg potaczeni ze soba? Jak komunikuja si¢ ze sobg na duze odleglosci?

8) Jak zaawansowane technologicznie jest to spoleczenstwo? Jaki jest najnowszy element
technologii, ktory zostal wynaleziony? Dlaczego uzywasz dziewiarstwa jako $rodka do
przekazywania tajnych kodéw, ponad inne formy komunikacji?

9) Jaka jest rola dziergania w tym spoteczenstwie? Czy jest ono postrzegane jako szanowana
praca? Kto robi na drutach?

Po udzieleniu odpowiedzi na te podstawowe pytania, kazdy gracz rzuca d20 i odpowiada na
jedno z ponizszych opcjonalnych pytan, aby nadaé¢ $wiatu nieco wigcej zycia. Rob to tak
dlugo, az odpowiesz na co najmniej 5 pytan. Jesli gracze chca odpowiedzie¢ na wigcej, moga
to robi¢ tak dtugo, az beda zadowoleni. Kiedy to mozliwe, wizualnie przedstaw na mapie jak
najwiece;.

1 Jak powstata wasza Ojczyzna? Jaka jest historia przekazywana przez pokolenia o tym,
dlaczego wasz nardd istnieje jako jeden?



2 Opisz mode obowigzujaca ludzi w Twojej Ojczyznie. Co ludzie nosza? Co jest unikalne dla
twojej kultury, czego nie mozna znalez¢ nigdzie indziej?

3 Jaki jest symbol narodowy dla Twojej Ojczyzny? Herb, kwiat, flaga?

4 Twoja Ojczyzna wcigz odczuwa skutki kleski zywiotowej, ktora miata miejsce. Gdzie to si¢
stato 1 jakie sg tego skutki?

5 Jak wyglada zywno$¢ w Twojej ojczyznie? Jakie sg gltéwne podstawy diety, a jakie
przysmaki?

6 Twoja Ojczyzna ma wieloletniego sojusznika. Jak nazywa si¢ twdj sojusznik 1 jak doszto do
nawigzania przyjazni mi¢dzy waszymi krajami?

7 Jaka jest najpopularniejsza forma rozrywki w Twojej Ojczyznie? Jak to si¢ zaczeto? Od jak
dawna jest popularna?

8 W jaka religi¢ wierzg ludzie w Ojczyznie? Jaka jest filozofia Twojego kultu 1 jak wplywa
na codzienne zycie?

9 Jaka jest muzyka w Twojej Ojczyznie? Jakie instrumenty sg najczesciej spotykane? Kiedy
gra si¢ muzyke?

10 Kim sg niektorzy stawni ludzie z Twojej Ojczyzny? Czym si¢ zajmowali?

11 Jaki jest stan szkolnictwa w Twojej Ojczyznie? Czy istniejg formalne szkoty? Jakie sg ich
rodzaje?

12 Jakie cuda natury istnieja w Twojej Ojczyznie? Jakie historie opowiadane sg o tym, jak
przyszty na $wiat?

13 Jakie sporty sg najbardziej popularne w Twojej Ojczyznie? Jak bardzo szanowane sg
sporty w kulturze?

14 Wojna domowa jest czescig historii twojej ojczyzny. Jakie frakcje braly udzial w wojnie
domowej? O co toczyla si¢ ta wojna? Jak dawno temu miata miejsce? Jaki ma to wptyw na
Ojczyzne?

15 Jakie formy sztuki wysokiej (malarstwo, rzezba itp.) s najbardziej popularne w Twojej
Ojczyznie? W jaki sposob ludzie uczg si¢ sztuki wysokiej i ja uprawiaja? Jak bardzo jest ona
ceniona przez spoteczenstwo? 16 Co okresla literature pochodzaca z Twojej ojczyzny? Jakie
rodzaje historii 1 tematdw sa najbardziej popularne? Co jest cecha charakterystyczna
literatury z Twojej ojczyzny, ktdra odrdznia ja od innych kultur literackich?

17 Cos, co jest powszechne w Twojej kulturze, jest bardzo obrazliwe dla innych narodow. Co
to jest? Dlaczego jest tu regularnie praktykowana?

18 Twoja Ojczyzna stynie z pewnego szczegodlnego swieta. Co to za $wieto? Kiedy si¢
odbywa?

19 Jaka kwestia praw obywatelskich jest goracym tematem w Twojej Ojczyznie? Jakie sa
jego dwie strony? Dlaczego ten problem trwa juz tak dlugo?

20 Jak wyglada medycyna w Twojej Ojczyznie? Jak bardzo jest ona zaawansowana w
poréwnaniu z innymi narodami? Jakie sa niektdre praktyki medyczne unikalne dla nauk
Twojej Ojczyzny?

Na koniec wymyslcie nazwe dla swojej Ojczyzny 1 napiszcie jg na gorze mapy. To jest twoj
kraj. To jest miejsce, z ktorego pochodzisz.



3) Definiowanie postaci

W grze Odrzucania Tyranii nie chodzi o to, by$ potrzebowal rozbudowane;j historii czy tony
intensywnej pracy nad postacig - bedziesz komunikowat si¢ z innymi graczami tylko za
pomocy listow. Zamiast tego, wazne jest, aby zdefiniowa¢ swoja posta¢ poprzez relacje z
innymi graczami. Sprawdz, ile par mozesz utworzy¢ w swojej grupie. Grupa 3 oséb powinna
by¢ w stanie stworzy¢ 3 pary z rd6zng kombinacjg graczy w parach. Grupa 4 os6b powinna
by¢ w stanie stworzy¢ 6 par. Zapiszcie liste wszystkich par. Nastgpnie, idgc para po parze,
rzu¢ dwukrotnie ko$¢ d20, zwracajgc uwage na ponizsza tabele 1 na to, ktore dwie opcje sa
dla Ciebie dostgpne:

1 Jestescie najlepszymi przyjaciotmi.

2 Jestescie zupetnie obcymi ludzmi.

3 Jestescie rodzenstwem.

4 Jestescie rodzicem/dzieckiem.

5 Jestescie daleko spokrewnieni. (Drugie kuzynostwo, kuzynostwo raz usunigte, itp.)
6 Jedno z Was byt druzba/ druhng na §lubie drugiej osoby.

7 Wlasénie zaczeliscie sie spotykac.

8 Jestescie zargczeni.

9 Jestes$cie malzenstwem.

10 Jestescie rozwiedzeni.

11 Jestescie bytymi z skomplikowang historia.

12 Pracujecie razem.

13 Pracowaliscie kiedy$ razem.

14 Jedno z was jest mentorem, a drugie uczniem.

15 Jedno z was jest zalezne od drugiego, jesli chodzi o regularng pomoc.
16 Jestescie rywalami z mroczng przeszios$cia.

17 Znacie si¢ przez znajomych.

18 Jestescie przyjaciotmi korespondencyjnymi.

19 Macie wspolne hobby lub zainteresowania.

20 Wildcard - wybor gracza.

Po dwukrotnym rzuceniu d20, spdjrz na dwie opcje z tabeli, ktorg rzucite§ 1 wybierz typ
relacji, ktora chciatby$ zbudowac z dang postacig. Po wybraniu typu relacji, poswie¢ minutg
lub dwie na doprecyzowanie wszelkich istotnych szczegotow - jesli jestescie w relacji
rodzic/dziecko, zdecyduj kto jest rodzicem, a kto dzieckiem i jak blisko jestescie. W miare
mozliwo$ci uzywaj mapy do okre$lenia relacji.

Na przyklad, rodzic moze wskaza¢ miejsce na mapie i powiedzie¢ "to jest miasto, w ktorym
urodzito si¢ moje dziecko, dlatego mysle o nim z sentymentem". Nastepnie zaznacza to
miejsce, aby istnialo na mapie na state. Para romantycznie zaangazowanych oséb moze
wybra¢ inne miejsce 1 powiedzie¢ "to jest miejsce, w ktérym mdj kochanek mi si¢
o$wiadczyl, a ja powiedzialam nie". Pamigtajcie, ze wszyscy sa rozrzuceni w réznych
miejscach 1 weZcie t¢ odleglo$¢ pod uwage, méwiac o swoich zwigzkach.



Kiedy juz wszystkie prace w parach zostaly wykonane, kazdy gracz zapisuje trzy konkretne
rzeczy o swoich postaciach, biorac pod uwage Ojczyzng, ktora wilasnie zostata wspdlnie
zbudowana. Przyklad moze wyglada¢ nastgpujaco: - Jestem miejskim plotkarzem -
organizuje wszystkie imprezy w okolicy - jestem zrazony do reszty mojej rodziny.

Nadaj sobie imi¢ 1 wiek. W tym momencie stworzyle§ swoja postac. Moderator poprosi
wszystkich o umieszczenie si¢ na mapie. Wszyscy rozchodza si¢ do réznych miejsc, aby
reprezentowac fizyczng odleglos¢, ktora powstanie w grze. Sesja przygotowawcza dobiegla
konca. Gracze powinni si¢ pozegna¢. Moze ming¢ troche czasu, zanim zndéw si¢ zobaczg.



Przewodnik Moderacji Sesji Zero

Przed przeczytaniem tego, upewnij si¢, ze dokladnie przejrzate§ przewodnik gracza sesji
zero. Kiedy twoi gracze sg podczas sesji zerowej, beda w miejscu pelnym radosci. Beda
wspolnie wymysla¢ ojczyzne, ktéra kochaja. Prawdopodobnie dodadza humorystyczne
akcenty na mapie, wymysla biezace motywy, ktore tacza cate miejsce. Twoim zadaniem jest
zrujnowanie tego wszystkiego. Pod koniec sesji zero, bedziesz deptat wszystko, co gracze
stworzyli. Musisz dziata¢ jako sita inwazyjna, przejmujac ich ziemig, zajmujac ich miasta i
niszczac to, co kochaja. To jest ciezka praca. Upewnij si¢, ze jestes do niej przygotowany i
badZ $wiadomy stanu emocjonalnego swoich graczy podczas jej wykonywania. Gdy twoi
gracze begda przechodzi¢ przez ponizsze etapy, mysl jak strateg wojskowy. Przeanalizuj jak
odcig¢ ich zasoby, albo jak mocno naciska¢ na ich niedobory. Pomysl o geografii terenu i jak
to wptynie na to, co jest najlatwiejsze do zajecia, a co wymaga wysitku.

Bardzo zalecane jest robienie notatek podczas rozgrywania przez graczy sesji zerowej. Te
notatki powinny dotyczy¢ strategii wojskowej niezbednej do osiggnigcia sukcesu przez sity
okupacyjne. Aby ci pomoc, ponizej znajdujg si¢ pytania, ktére nalezy rozwazy¢ krok po
kroku, kiedy twoi gracze osiaggna kazdy etap sesji. Tam gdzie to mozliwe, pomysl o réznicach
pomiedzy ojczyzng sit najezdZcy, a ojczyzng tworzong przez graczy. Podczas gdy oni buduja
jeden narodd, ty jestes odpowiedzialny za budowe innego.

1) Wybér mapy

Kiedy gracze wybieraja mape, jest to podstawa, na ktorej bedzie podejmowana kazda inna
decyzja. Obecnie dostepne sg tylko dwie opcje map: Mapa bez dostepu do morza oraz Mapa
z archipelagiem. Strategie wojenne i okupacyjne roéznig si¢ znacznie miedzy tymi dwoma
rodzajami ladoéw. Pamigtaj, aby wzia¢ to pod uwage.

2) Tworzenie ojczyzny

Kiedy twoi gracze odpowiedza na istotne pytania dotyczace ojczyzny, bedziesz miat do
rozwazenia wlasne istotne pytania.

Jaka jest geografia twojej ojczyzny? Jakie gtowne cechy si¢ wyrdzniaja? Gory, pola, jeziora,
rzeki, pustynie, bagna - co jest obecne na tej mapie? Podczas tego pytania, wazne jest, aby
zastanowi¢ si¢, jak geografia wplynie na sity inwazyjne. Jesli jest tam gigantyczne pasmo
gorskie bez zadnych przejs¢ na drugg strone, dostanie si¢ na drugg strone bedzie trudne. Jesli
jest tam duzo bagien, to bez odpowiedniego sprz¢tu znacznie spowolni to ruchy oddziatow.

Jaka jest pogoda w Twojej Ojczyznie? Czy wystepuja w niej pory roku? Jak to ksztaltuje
zachowanie ludzi, ktorzy tu mieszkaja? Zastanow si¢, jak pogoda wptynie na to, kiedy 1 w
jaki sposéb sity okupacyjne dokonajg inwazji. Napoleon prébowat najecha¢ Rosje w zimie,
co skonczyto si¢ dla niego bardzo zZle. Wez pod uwage ich wzorce pogodowe 1 zastandw sie,
jak wzorce pogodowe moga si¢ r6zni¢ w kraju, z ktorego pochodzg sity inwazyjne.



Zdefiniuj 2 obfitosci 1 2 niedobory w swojej ojczyznie. Zaznacz te obfitosci i niedobory na
mapie. Jak te obfitosci i niedobory wptywaja na kultur¢ Twojego spoleczenstwa?

a) Po udzieleniu odpowiedzi na powyzsze pytanie, zastanow si¢, jak te obfitosci i niedobory
wplywaja na dzianie. Jakie wtokna sg najtrudniejsze do zdobycia, a jakie najtatwiejsze? Jakie
kolory sg rzadkie 1 drogie, uzywane tylko na specjalne okazje, w poréwnaniu z tym, jakie
kolory sa najbardziej powszechne? Podczas tego pytania zastanoéw sig, jak to tworzy presje na
site inwazyjng, lub jak ja wspomaga. Na przyklad, jesli woda jest deficytem, to sity
okupacyjne beda chciaty natychmiast uzyska¢ kontrolg nad dostawami wody, poniewaz daje
im to uprzywilejowany dostep do niezbgdnego zasobu i zapewnia, ze mogg kontrolowac
ludnos¢.

Zaznacz na swojej mapie gtdéwne miasta. Jakie sg korzysci i niekorzysci z mieszkania tam?
Postuchaj uwaznie o korzysciach 1 szkodach, aby dowiedzie¢ si¢, jak to wplynie na strategie
wojskowg. Na przyklad, umocnione miasta bedg trudniejsze do zdobycia niz miasta
niechronione.

Zdefiniuj swoja strukture spoteczng. Kto ma prawo do sprawowania wladzy? Czy jest to
monarchia, demokracja? Czy istnieja zasady dotyczace tego, kto moze mie¢ wiladze? To
definiuje, kto bedzie celem wojsk najezdzcy i do czego si¢ posuna, by go schwytac.

Jak bardzo zaawansowane technologicznie jest to spoleczenstwo? Jaka jest
najnowoczesniejsza wynaleziona technologia? Dlaczego uzywasz dzianiny jako $rodka do
przekazywania tajnych kodow, ponad inne formy komunikacji?

To okresla jak daleko technologicznie jeste§ w stanie posuna¢ si¢ z sitami inwazyjnymi. Jesli
najbardziej zaawansowang technologia wynaleziong w spoleczenstwie ojczystym jest na
przyktad proch strzelniczy, nie mozesz pokazac¢ si¢ z czotgami i karabinami maszynowymi.

Pytania opcjonalne Wigkszo§¢ pytan opcjonalnych nie bedzie miala konkretnych
konsekwencji dla strategii wojskowej, ale zwrd¢ uwage na rodzaje rzeczy, ktore narracyjnie
zrobilaby armia inwazyjna. Na przyktad, jesli wyladuja na pytaniu opcjonalnym, ktére kaze
im zdefiniowaé literature w ojczyznie, by¢ moze armia najezdzcy przeprowadzi palenie
ksigzek jako $rodek pozbawiajacy obywateli ich kultury i wprowadzajacy ich kulture jako
site dominujacag. By¢ moze coroczny festiwal zostaje zamknigty, jesli nie zawiera
patriotycznych nabozenstw do okupantéw. To bedzie okrutne uczucie. Taki jest cel. Przygotuj
s1¢ na to.

3) Definiowanie postaci

Po raz kolejny ta sekcja jest mniej o strategii wojskowej 1 planowaniu, a takze narracyjnie
planowaniu zniszczenia tego, co jest ukochane dla graczy. Na przyklad, jesli podczas procesu



definiowania relacji, umieszczaja wzgoérze na mapie, gdzie jedna posta¢ zaproponowata
drugiej, by¢ moze to wzgodrze zostanie zréwnane z ziemia i wydobyte dla zasobow, zabierajac
to cenione miejsce z dala od graczy, do ktorych nalezalo. Na tym konczy si¢ planowanie Sesji
Zero.



