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ZALICZENIE ZAJEC

§34,3

Przy egzaminach i zaliczeniach stosuje sie nastepujgce oceny:
1) bardzo dobry (5,0),

) dobry plus (4,5),

) dobry (4,0),

) dostateczny plus (3,5),

)

)
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dostateczny (3,0),
niedostateczny (2,0).
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ZALICZENIE ZAJEC

§31

1. Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie przez
studenta zaktadanych efektédw uczenia sie.

2. Weryfikacja zaktadanych efektow uczenia sie moze byc
prowadzona w formie egzaminu, ktory jest sprawdzianem
wiedzy i umiejetnosci lub w innej formie wskazanej w
planie studiow.

3. Zaliczenia przedmiotu niekonczacego sie egzaminem
dokonuje prowadzacy przedmiot wedtug kryteriow przez
niego ustalonych.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu lub zaliczenia konczacego
przedmiot moze by¢ uprzednie zaliczenie zajec¢ sktadajacych sie na ten
przedmiot lub spetnienie innych warunkéw opisanych w sylabusie.

Zaliczenie zaje¢ odbywa sie w trybie i na zasadach okreslonych przez

prowadzgcego przedmiot, z tym, ze:

1) obecnos¢ na zajeciach nie moze by¢ jedynym warunkiem ich
zaliczenia,

2) w przypadku nie uzyskania zaliczenia zaje¢ w pierwszym terminie,
studentowi przystuguje prawo do jednego terminu poprawkowego,
ktory powinien by¢ wyznaczony najpozniej przed poprawkowym
terminem egzaminu lub zaliczenia konczgcego przedmiot,

3) nieuzyskanie zaliczenia zaje¢ w terminie poprawkowym skutkuje oceng
niedostateczng z egzaminu lub zaliczenia konczacego przedmiot
(dwdja dziekanska) bez mozliwosci zaliczenia przedmiotu do korca
sesji poprawkowe,;.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

* Jezeli student nie uzyska zaliczenia zajeC w pierwszym
terminie, a termin poprawkowy przypada po pierwszym
terminie egzaminu lub zaliczenia konczacego przedmiot,
student traci pierwszy termin z egzaminu lub zaliczenia
konczacego przedmiot, jednak bez wpisywania oceny
niedostatecznej. W wuzasadnionych przypadkach dziekan
moze przywroci¢ studentowi pierwszy termin egzaminu lub
zaliczenia.

* Przepisu ust. 4 pkt 2 nie stosuje sie, jezeli osiggniecie przez
studenta zaktadanych efektow wuczenia sie wymaga
skierowania go na powtarzanie przedmiotu celem

ponownego uczeszczania na zajecia, z ktorych nie uzyskat
zaliczenia.




ZALICZENIE ZAJEC

§ 31

Przed rozpoczeciem zaje¢ prowadzacy przedmiot jest zobowigzany podac¢ do wiadomosci studentow

aktualny sylabus (karte przedmiotu) okreslajgcy w szczegdlnosci:

1) zaktadane efekty uczenia sie oraz tresci programowe wchodzgce w zakres przedmiotu,

) liczbe punktow ECTS,

) forme lub formy zajec oraz liczbe godzin w ramach poszczegolnych form zajec,

)  wymogi zwigzane z obecnoscig na zajeciach, z uwzglednieniem ich formy, w tym dopuszczalng
liczbe nieobecnosci oraz sposob wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci na
zajeciach,

5) wymagania wstepne odnoszace sie do efektow uczenia sie uzyskiwanych w ramach innych
przedmiotow wchodzgcych w zakres programu studiow,
6) szczegdtowe warunki zaliczenia przedmiotu, a jezeli przedmiot koriczy sie egzaminem, zakres i
forme egzaminu,
7) sposob ustalania oceny koncowej,
M 8) obowigzkowg oraz zalecang literature i dodatkowe zrodta.
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ZALICZENIE ZAJEC

ETCS 5 - egzamin
Konwersatoria: 15 h
Laboratorium: 30 h

Konwersatoria obecnosc nieobowigzkowa
Zaliczenie konwersatorium: egzamin

Laboratoria obecnos$¢ obowigzkowa
Zaliczenie laboratoridow: wykonanie zadan + raport

OK=0,6 * egzamin + 0,4 * raport
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PRZEPIS NA STWORZENIE GRY

1 Zespodt projektowy (projektanci, programisci, graficy, dzwiekowcy,
testerzy, marketing).

3 Srodki finansowe (budzet rozwoju, marketingu i utrzymania).

A Silnik gry (np. Unity, Unreal Engine, Godot).

1 Narzedzia wspierajgce (programy graficzne, systemy zarzgdzania
wersjg, narzedzia komunikacyjne).

1 Czas (harmonogram z etapami realizacji).
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Analiza koncepcyjna

Zdefiniowanie wizji gry: gatunek, docelowa platforma, grupa odbiorcow. ")
Opracowanie podstawowych mechanik rozgrywki i wstepnego zarysu fabuty.
Sporzadzenie dokumentu projektowego (Game Design Document).

PRZEPIS NA STWORZENIE

\

Projektowanie
Projekt mechaniki gry (systemy walki, ekonomii, progresiji).
Projekt swiata gry i narracji (scenariusz, dialogi, struktura poziomow).
Projekt wizualny (styl artystyczny, paleta barw, estetyka postaci i lokacji).
Projekt dZzwieku i muzyki.

Produkcja
Implementacja kodu gry i integracja systemow.
Tworzenie zasobdéw graficznych 2D/3D oraz animacji.
Implementacja efektow dzwiekowych i muzyki.
1 lteracyjne testowanie prototypow i wersji alfa.



PRZEPIS NA STWORZENIE GRY

Testowanie i optymalizacja

Testy funkcjonalne i balans rozgrywki.
Usuwanie btedow (debugging).

Optymalizacja wydajnosci na docelowych platformach.
Testy uzytkownikow (feedback od graczy).

>

Publikacja
Przygotowanie wersji finalnej gry.

Certyfikacja i zgtoszenie do platform dystrybucyjnych.
Kampania marketingowa (trailery, social media, promocje).

Utrzymanie i rozwdj
Aktualizacje i tatki (patches).
Dodatkowe tresci (DLC, ekspansje).
Wsparcie techniczne i obstuga spotecznosci.



ZESPOt PROJEKTOWY

GtOWNE ROLE ORGANIZACYINE

Inwestor — osoba lub instytucja finansujgca
produkcje gry. Nie zajmuje sie bezposrednio jej
tworzeniem, ale oczekuje zwrotu z inwestycji. Ma
wptyw na budzet, harmonogram i czesto kierunek
strategiczny projektu.

Producent — odpowiada za catoSciowe zarzgdzanie
projektem: planowanie, kontrole terminow,
budzet, komunikacje miedzy zespofami. Jest
,mostem” miedzy wizjg gry a realiami jej realizacji.




ZESPOt PROJEKTOWY

LIDERZY ZESPOtOW DEVELOPERSKICH

Lead Programmer — kieruje zespotem programistow.
Rozdziela zadania, ustala standardy kodowania,

odpowiada za wybor technologii i architektury
oprogramowania.

Lead Designer — nadzoruje catoS¢ procesu
projektowego  (mechaniki,  systemy, balans).

Utrzymuje spojnos¢ doswiadczenia gracza i pilnuje,
by wszystkie elementy pasowaty do wizji gry.

* Art Director — odpowiada za wizje artystyczng gry:

styl graficzny, kolorystyke, spodjnosc estetyczna.
Koordynuje  prace grafikow, animatorow |
projektantow wizualnych.




ZESPOt PROJEKTOWY

SPECJALISCI OD PROJEKTOWANIA GRY

Game Designer — projektuje mechaniki rozgrywki, zasady interakcji i systemy.
Tworzy dokumentacje (Game Design Document), ktora opisuje fundament gry.
Narrative Designer — odpowiada za fabute i sposoby jej przekazywania. Projektuje
dialogi, opisy, struktury narracyjne oraz integruje je z mechanika gry.

Level Designer — tworzy poziomy (mapy, lokacje). Odpowiada za utozenie
przestrzeni, przeciwnikow, zadan i elementow interaktywnych tak, by rozgrywka
byta spojna i angazujaca.

Combat Designer — specjalizuje sie w systemach walki. Balansuje bron,
umiejetnosci, zachowania przeciwnikow, tak aby walka byta satysfakcjonujgca i
zroznicowana.

Economy Designer — projektuje systemy ekonomiczne gry: waluty, nagrody,
progresje, mikroptatnosci. Balansuje je pod katem zarowno zabawy, jak i
monetyzacji.



ZESPOt PROJEKTOWY

SPECJALISCI OD GRAFIKI | WIZUALIZACII

* Graphic Designer — tworzy elementy graficzne takie jak ikony,
plakaty promocyjne, interfejsy i materiaty marketingowe.

* GUI Designer — projektuje interfejs uzytkownika (menu, HUD,
ekrany). Dba o czytelnosc i intuicyjnosc¢ interakcji.

* Motion Designer — zajmuje sie animacjami elementow
interfejsu i efektami wizualnymi zwigzanymi z ruchem.

* Cinematic Designer — odpowiada za inscenizacje i rezyserie
przerywnikow filmowych w grze (cutscenki, intro, outro).

 Concept Artist — tworzy koncepcyjne ilustracje postaci,
lokacji, przedmiotdw. Na ich podstawie pracujg graficy 3D i
animatorzy.
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ZESPOt PROJEKTOWY

PROGRAMISCI | DEVELOPERZY

e Game Developer — ogodlne okreslenie osoby
zajmujacej sie tworzeniem gry (czesto w
mniejszych  studiach petni  wiele  rol:
programowanie, design, testy).

* Backend Developer — tworzy i utrzymuje serwery
gry, systemy sieciowe, logowanie, zapisy w
chmurze, komunikacje miedzy graczami.

* Engine Programmer — rozwija silnik gry lub
dostosowuje istniejgcy (np. Unity, Unreal
Engine). Odpowiada za optymalizacje wydajnosci
i implementacje niskopoziomowych funkgji.




ZESPOt PROJEKTOWY

DZWIEK | MUZYKA

e Sound & Music Designer — tworzy efekty
dzwiekowe, nagrywa i obrabia dialogi,
komponuje muzyke. Dba o to, by dzwiek
wspierat narracje i budowat klimat gry.

TESTOWANIE | KONTROLA JAKOSCI
e Tester (QA — Quality Assurance) — sprawdza
gre pod katem btedow technicznych i

problemow w rozgrywce. Dokumentuje btedy
| weryfikuje ich poprawki.




ZESPOt PROJEKTOWY

MARKETING | KOMUNIKACIA

 Marketing Manager — planuje i realizuje kampanie
promocyjne gry. Analizuje rynek, tworzy strategie
komunikacji i zarzgdza budzetem marketingowym.

 Community Manager — utrzymuje relacje ze spotecznoscia
graczy: prowadzi fora, social media, zbiera feedback i
ttumaczy decyzje studia.

e Customer Service — obsfuga graczy po premierze: pomoc
techniczna, odpowiedzi na pytania, rozwigzywanie
problemow.

« ASO Manager (App Store Optimization) — specjalista od
pozycjonowania gier mobilnych w sklepach (Google Play,

- App Store). Optymalizuje tytuty, opisy, stowa kluczowe,

grafiki.




ZESPOt PROJEKTOWY

WSPARCIE PRODUKCJI

e Translator (ttumacz) — ttumaczy tresci gry
(dialogi, menu, opisy) na inne jezyki, dbajac o
ich naturalnosc i kulturowa poprawnosc.

 Porting Team — zespdt odpowiedzialny za
przenoszenie gry na inne platformy (np. z PC
na konsole, z konsoli na mobile), dbajac o
wydajnosc i zgodnosc techniczna.




Dlaczego gry zawieraja fabute?



Dlaczego gry zawierajg fabute?

Poprawa jakosci doswiadczenia rozgrywki

Fabuta pozwala na nadanie sensu mechanikom gry, ktore w izolacji
mogtyby wydawacC sie powtarzalne lub pozbawione giebszego
znaczenia. Dzieki narracji poszczegolne zadania, wyzwania czy konflikty
zostajg osadzone w spojnym kontekscie fabularnym, co podnosi
wartosc estetyczng i emocjonalng samej rozgrywki. W ten sposob gra
staje sie nie tylko zestawem regut i interakcji, ale takze doswiadczeniem
narracyjnym, fgczgcym elementy literatury i sztuki interaktywnej



Dlaczego gry zawierajg fabute?
Zwiekszenie atrakcyjnosci dla szerszej publicznosci

Wprowadzenie warstwy fabularnej umozliwia dotarcie do graczy, ktorzy
oczekujg od gier nie tylko wyzwan zrecznosciowych czy logicznych, lecz
takze narracji porownywalnej do tej znanej z literatury lub filmu. Dzieki
temu gra staje sie medium bardziej inkluzywnym, ktore moze
przemawiaC zarowno do entuzjastow tradycyjnej rozgrywki, jak i do
odbiorcow poszukujgcych opowiesci, emocji i estetycznych przezyc



Dlaczego gry zawierajg fabute?
Podtrzymywanie dtugotrwatego zainteresowania w grach o duzej skali

Narracja petni funkcje motywacyjng, zapewniajac graczowi cele
posrednie oraz narracyjne punkty zwrotne, ktore podtrzymujg
ciekawos¢ i chec¢ kontynuacji rozgrywki. W szczegolnosci w grach
rozbudowanych, charakteryzujgcych sie dtugim czasem trwania, fabuta
staje  sie  kluczowym narzedziem podtrzymywania immersji i
zapobiegania znuzeniu monotonnymi czynnosciami



Dlaczego gry zawierajg fabute?

Wsparcie procesu komercjalizacji i sprzedazy gry

Warstwa narracyjna zwieksza potencjat marketingowy produktu,
umozliwiajgc promowanie go za pomocg opowiesci, bohaterow oraz
swiatow fikcyjnych, ktore mogg byc¢ rozwijane takze poza samg grg, np.
w filmach, ksigzkach czy produktach towarzyszgcych. Silna fabuta
pozwala budowa¢ marke oraz wspieraC tworzenie lojalnych
spofecznosci fandw, co przektada sie na sukces ekonomiczny oraz
dtugowiecznosc tytutu na rynku



Fabuta (ang. story lub plot) w grach to zbidr zdarzen, postaci i konfliktow, ktore
konstytuujg tres¢ Swiata przedstawionego. Tworzenie fabuty polega na
okresleniu co sie wydarza — jakie sg cele gtdownego bohatera, jakie przeszkody
napotyka, jakie wydarzenia budujg napiecie i prowadzg do punktow
kulminacyjnych.

W kontekscie gier wideo fabuta jest fundamentem: okresla zawartosc opowiesci,

ale nie przesagdza jeszcze o jej formie odbioru. Fabuta w grze moze byc¢ liniowa
(np. The Last of Us) lub wielowatkowa i rozgateziona (np. Detroit: Become
Human), ale zawsze jest zestawem mozliwych wydarzen i ich powigzan
logicznych.




NARRACJA

Narracja (ang. narrative) to sposob jak fabuta jest przekazywana i doswiadczana
przez gracza. W literaturze narracja oznacza konstrukcje narratora, perspektywe
| jezyk opowiadania. W grach wideo dochodzi do tego czynnik interaktywnosci:
narracja obejmuje wybory gracza, rozgatezienia dialogow, tempo ujawniania
informacji oraz sprzezenie z mechanikami gry.

Projektowanie narracji wymaga wiec decyzji: czy gracz sam odkrywa historie
przez eksploracje (np. Dark Souls), czy jest prowadzony scisle przez sceny
filmowe i dialogi (np. Uncharted), czy tez narracja jest emergentna — powstaje
dynamicznie z dziatan gracza w systemie gry (np. w strategiach 4X jak
Civilization).




Fabuta / story / plot: sekwencja zdarzen — co sie dzieje, kto, kiedy,
jakie sa konsekwencje. W grach sg to wyszczegolnione misje,
misjonariusze (quests), wydarzenia fabularne.

Narracja: jak ta fabufa jest przekazywana — kolejnosc, punkt

widzenia, wybory gracza, przeskoki czasowe, interaktywnosc¢, tempo
opowiadania, sposdb prezentacji (cutsceny / mechaniki / dialogi /
eksploracja).

Fabuta definiuje ,co moze sie wydarzyc” (architektura zdarzen).
Narracja definiuje ,jak to sie wydarza dla konkretnego gracza” (przebieqg i odbior).




NARRATIVE DESIGN

Narrative design to proces
projektowania interaktywnej
narracji w grach wideo, polegajacy
na taczeniu elementow fabularnych
z mechanikag  rozgrywki oraz
tworzeniu systemow i struktur,
dzieki ktorym gracz wspottworzy
opowiesC poprzez swoje decyzje |
dziatania.




NARRATIVE DESIGN

Narrative design to wyspecjalizowany obszar projektowania gier, ktorego celem
jest tworzenie, organizowanie i integrowanie narracji z mechanikg oraz
strukturg rozgrywki. W odroznieniu od tradycyjnego scenopisarstwa, narrative
design nie ogranicza sie do pisania dialogdw czy opiséw fabuty, lecz obejmuje
projektowanie sposobow, w jakie historia jest doswiadczana interaktywnie
przez gracza.

Jak podkresla Koenitz (2015), narrative design dotyczy nie tylko tresci
opowiesci, ale takze regut systemowych, struktury wyborow i konsekwencji,
ktore nadajg historii forme interaktywng. Jenkins (2004) okresla te dziedzine
jako ,architekture narracyjng” — proces budowania przestrzeni i sytuacji
fabularnych, w ktorych gracz wspottworzy opowies¢ poprzez swoje dziatania.



NARRATIVE DESIGN

W praktyce oznacza to projektowanie:

 struktury fabularnej (liniowej, rozgatezionej, emergentnej),

* dialogdéw zaleznych od wybordw,

e systemow narracyjnych (np. reputacja, morale, moral choice),

* integracji opowiesci z gameplayem, tak aby narracja nie byta dodatkiem, lecz
organiczng czescig gry.



STORY DESIGNER

Story designer to specjalista
odpowiedzialny Za tworzenie i
strukturalne projektowanie fabuty gry
wideo, obejmujgce sekwencje zdarzen,
rozwOj postaci, watki fabularne oraz
logiczna SpPOjNoSC swiata
przedstawionego. W odroznieniu od
narrative designera, ktorego zadaniem
jest sposob, w jaki gracz doswiadcza
historii, story designer koncentruje sie na
tresci samej opowiesci — co sie dzieje |
dlaczego.




STORY DESIGNER

ZAKRES ZADAN STORY DESIGNERA
Projektowanie zdarzen fabularnych (plot points)
Okreslanie kluczowych wydarzen, punktow kulminacyjnych, zwrotow akcji i zakonczen.
Tworzenie logicznych sekwencji przyczynowo-skutkowych miedzy zdarzeniami.
Tworzenie i rozwdj postaci
Definiowanie gtownych i pobocznych bohaterow, ich motywacji, relacji i konfliktow.
Zapewnienie spojnosci zachowan postaci z ich charakterystyka i fabufta.
Projektowanie watkéw nieliniowych
Tworzenie alternatywnych sciezek fabularnych zaleznych od decyzji gracza.
Planowanie roznorodnych zakonczen i konsekwencji wyborow gracza.
Integracja fabuty z mechanika gry
Uwzglednianie mechanik gry w projektowaniu zdarzen (np. ograniczenia czasowe, poziom
trudnosci, systemy moralne).
Zapewnienie, aby wydarzenia fabularne byty spdjne z gameplayem i jego rytmem.
Tworzenie dokumentacji fabularnej
Opracowywanie story bibles, flowchartow i schematow zdarzen.
Dokumentowanie watkow, interakcji postaci, scenariuszy alternatywnych i dialogow.



STORY DESIGNER

Story designer jest kluczowy w produkgji gier, ktore ktadg nacisk na opowiesé, a nie tylko

mechanike. Jego praca zapewnia:

* Spoéjnosc fabularng — gracz doswiadcza swiata gry, ktéry zachowuje logiczng i emocjonalng
ciggtosc.

e Ztozono$¢ narracyjng — w grach nieliniowych story designer planuje wszystkie mozliwe
watki i konsekwencje decyzji gracza.

* Wsparcie dla innych dziatéw produkcji — scenarzystow dialogdw, narrative designerdw,
projektantow poziomow, aby wszystkie elementy gry wspotgraty.

« Zwiekszenie immersji i satysfakcji gracza — dobrze zaprojektowana fabuta motywuje do
eksploracji, podejmowania decyzji i angazuje emocjonalnie.

Przyktady zastosowania:

W The Witcher 3 story designer odpowiada za konstrukcje gtéwnych i pobocznych watkow

fabularnych, ktére determinuja losy bohaterow i swiat gry. W Detroit: Become Human story
1 designer opracowuje drzewo zdarzen i mozliwe zakonczenia, podczas gdy narrative designer

odpowiada za sposob prezentacji i interaktywne wybory gracza.



CWICZENIE Przeksztatcanie fabuty

Bohater gubi telefon w nieznanym miescie i probuje go odzyskac.

Nadaj tej samej historii inng narracje — czyli opowiedz j3 po swojemu.

Mozna to zrobic przez zmiane:

» perspektywy (np. opowies¢ z punktu widzenia przechodnia, psa, systemu monitoringu),
* chronologii (np. retrospekcja, historia zaczyna sie od korica),

* medium (np. notatki, SMS-y, nagrania, raport z bazy danych),

* nastroju (komedia, horror, science fiction, dramat psychologiczny),

e gatunku gry (np. narracja w stylu gry detektywistycznej, survivalu, visual novel, symulatora).

Zapisz:
1.Krotki opis jak zmienili narracje (1-2 zdania).
2.Zarys pierwszej sceny (kilka zdan lub prosty storyboard)

PRZYKtAD Horror narracyjny:
Historia opowiedziana z perspektywy telefonu, ktory sam probuje wrocic do wtasciciela.
Gtosy z mikrofonu i dziwne dZwieki w tle tworzq napiecie.
Ta sama fabuta staje sie opowiesciq o obsesji i utracie tozsamosci.



CWICZENIE Przeksztatcanie fabuty

Jaka bytfa fabuta (czy ta sama?),

Jaka bytfa narracja (co sie zmienito?),

Jakie emocje i wrazenia wywotata nowa forma.

Czy zmiana narracji moze catkowicie odmienic sens tej samej fabuty?
Jakie decyzje projektowe w grach maja podobny efekt (np. punkt widzenia
postaci, wybory dialogowe, struktura misji)?

6. Co to mowi o roli projektanta fabuty w grach — czy jest bardziej ,,autorem
historii”, czy ,architektem doswiadczenia”?
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GRUPA DOCELOWA

MODEL MOTYWACII GRACZY

ODKRYWANIE

TWORZENIE IMERSIJA

elementy
fantasy

WZROST

ZDOBYWANIE MISTRZOSTWO

wyglad odkrywanie fabuta

ukonczenie moc wyzwania strategia

SPOLECZNOSC DZIALANIE

rywalizacja spotecznos¢ | destrukcja emocje




GRUPA DOCELOWA

A QUICK PRIMER ON INTERPRETING THE MOTIVATION PROFILE CHARTS
IN THIS REPORT

Community-
Competition-
Excitement:
Destruction:
Completion-
Power-
Strategy-
Challenge-
Fantasy-
Story:
Discovery:-

Design-

2019

40%

50%
Percentile

60%

Percentile Ranks

Imagine if we went to a school of 1,000 students and arranged
everyone in a row by height. Every student would have a
percentile rank—the % of students they are taller than.

So the student right in the middle would be 50t %-tile (the
average). And a student at the 10t %-tile is taller than 10% of the
student body, but shorter than 90% of the student body.

The Motivation Chart

The chart in each audience report provides the percentile rank for
each motivation for the target game audience--i.e., if this game
audience were an individual gamer, where would they fall in the
full data set?

The line in the middle represents the average gamer (the 50t %-
tile) in our full data set.

Thus a Power score of 35% is moderately below average. If this
game audience were an individual gamer, they would score higher
than 35% of gamers on Power, but lower than 65% of gamers.

As a whole, the chart visualizes the motivations that are
disproportionately important and unimportant for this audience,
relative to other gamers.



GRUPA DOCELOWA
PRIMARY MOTIVATION

12%

10%

8%

Percent

6%

4%

2%

0%

2016

Primary Motivation
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Zapotrzebowanie na motywacje graczy wynikajqgcq z dostarczenia narracji

Wieksze PREFERENCJE GRACZY CHARAKTERYSTYKA PRZYKLADY GIER

Historia jako sieé¢ Rozbudowane relacje miedzy
ludzkich dramatow bohaterami. Postacie z unikalng
(Story Web of Human motywacjg i osobowoscia. Nacisk na
Drama) emocjonalne wybory gracza.

Mass Effect (seria),
Dragon Age (seria),
Life is Strange, Persona 4

Brak nadrzednej narraciji.
Otwarte zakonczenie Podstawowi/schematyczni NPC.
(Open-Ended) »,Puste ptotno” do budowania
wtasnej historii.

Factorio, SimCity,
Transport Tycoon,
Quake Il Arena

Mniejsze zapotrzebowanie na fabufe



GRUPA DOCELOWA

Acrobat — Cyrkowiec (wyzwania + odkrywanie) to samotni gracze,
ktorzy przede wszystkim chca bra¢ udziat w wymagajacej rozgrywece.
Lubig skrupulatnie ¢wiczy¢, az bedg w stanie zmierzy¢ sie z
najtrudniejszymi misjami w grze. Cenig sobie gry o umiarkowanym
tempie, ktore wymagajg samodzielnego myslenia i zrozumienia
mechaniki gry.

Gardener — Zbieracz (ukonczenie) to gracze czerpigcy przyjemnosé z
wykonywania zadan dla niego samego — niezaleznie od tego, czy .
chodzi o ukonczenie poziomu, zbieranie punktéw, trofedw, czy -
kolekcjonowanie przedmiotow kolekcjonerskich.

Slayer — Skrytobodjca (elementy fantastyczne + fabuta + destrukcja) to
gtownie samotni gracze, ktorzy szukajg wolniejszej, przystepnej
rozgrywki. Bardzo mato dbajg o postep lub planowanie strategiczne.
Czerpig satysfakcje z doswiadczania gry, ktora rozwija sie w danym
momencie.




GRUPA DOCELOWA

Skirmisher — Wojownik (destrukcja + rywalizacja) tacy gracze dobrze
odnajduja sie w szybkich walkach zespotowych, ktore nie sg zbyt
trudne i nie wymagajg duzo myslenia i planowania.

Gladiator (wyzwania + ukonczenie + spotecznosc¢) nalezg tu osoby
szukajgce spektakularnego doswiadczenia, ktore zapewnia areny
zespotowe, mechanike progresji mocy, dynamiczng i wymagajaca
rozgrywke wymagajgca strategicznego myslenia oraz bogaty swiat z
wieloma mozliwosciami eksploracji i dostosowywania.

Ninja (rywalizacja + wyzwania) tym graczom zalezy na podejmowaniu
trudnych wyzwan, jak i strategicznych decyzji. Lubig szybkie tempo
gry i rywalizacje.



GRUPA DOCELOWA

Bounty Hunter — towca Nagrod (destrukcja + elementy
fantastyczne) to samotni odkrywcy chcacy odkrywac gre,
modyfikowac jg wedtug potrzeb. Wzrost mocy sprawia im radosc
rownie jak sianie chaosu i spustoszenia.

Architect — Twoérca (strategia + ukonczenie) najczesciej sg to
grajacy w pojedynke indywidualisci planujgcy kazdy krok. Cenig
sobie spokdj, powolne tempo i podejmowanie decyzji majgce
odzwierciedlenie w rozgrywce.

Bard — Wieszcz (wyglad + spotecznos¢ + elementy fantastyczne)
to gracze zespotowi, ktorzy chcg rozmawiac¢ i wchodzi¢ w
interakcje z innymi graczami. Szczegodlnie cenig sobie historie i
odkrywanie nowych elementow gry.




PROFIL MOTYWACIJI GRACZA

https://apps.quanticfoundry.com/surveys/
answer/gamerprofile



GRUPA DOCELOWA

PLAYER SEGMENTS SUMMARY 72 QUANTIC

Mott “Flexing My Reflexes.” “Quiet, Relaxing Task “Cinematic Mayhem “Jumping Into The Fray “Dedicated, hardcore
otto Completion.” With a Purpose.” of Battle.” gaming.”
Top Challenge + Completion Fantasy + Story + Destruction + Challenge +
Mot. Discovery P Destruction Competition Completion + Comm,
Pop Spelunky, Celeste, Candy Crush, Solitaire, Firewatch, Uncharted, Rust, Call of Duty, Mobile Legends,
Games Super Metroid, Tetris Animal Crossing Tomb Raider Battlefield Destiny, Gears of War
Mott “A Duel of Speed and “High-Octane Solo “My Empire Begins With  “Playing a Part in a
otto Skill.” World Exploration.” This Village.” Grand Story.”
Top Competition + Destruction + Strategy + Design + Community +
Mot. Challenge Fantasy Completion Fantasy

Pop Street Fighter, Mass Effect, Far Cry, Europa Universalis, The Secret World,
Games StarCraft, LoL Saints Row Civ VI, Banished FEXIV, LoTRO



GRUPA DOCELOWA

Typ gracza Motywacja Preferencje Przyktady gier

Acrobat Wyzwania + odkrywanie Samotnik, nastawiony na wymagajgcg Gry o umiarkowanym tempie, wymagajgce Dark Souls, Celeste, Hollow

rozgrywke i trening umiejetnosci myslenia i opanowania mechaniki Knight
, . . . . Zbi i iotow, trofedw, pet Poké , Valley,
CET <@ Ukonczenie Kolekcjoner, dgzy do 100% progresji blelran|e.przedm|otow troteow, peine 0 emgtz stardew Valley
ukonczenie gry Assassin’s Creed
Fantastyka + fabuta + Samotnik, wolniejsza, przystepna Doswiadczanie historii i atmosfery ,tu i The Elder Scrolls V: Skyrim,
Slayer . ” y
destrukcja rozgrywka teraz Assassin’s Creed Odyssey
NAiuH= @ Destrukcja + rywalizacja  Gracz druzynowy, szybkie starcia Dynam|czr1e bitwy, bez ztozonego Overwatch, Call of Duty:
planowania Warzone, Valorant
: Wyzwania + ukonczenie + Druzynowy, poszukuje Areny, progresja mocy, eksploracja, World of Warcraft, Destiny 2,
Gladiator . . . L . o
spotecznosé widowiskowych doswiadczen personalizacja Monster Hunter: World
. . . . [ [ D ' i L L
Ninja Rywalizacja + wyzwania Gracz' nagtawmny na intensywna ynam'lczne temp(?, trudne wyzwania, eague of eggnds, StarCraft
rywalizacje strategiczne decyzje I, Counter-Strike 2

. . . . L, Just Cause, Borderlands,
el aAs Va1 =1l Destrukcja + fantastyka Samotny eksplorator, indywidualista  Odkrywanie swiata, chaos, wzrost mocy . Y

Prototype
: . . . : . Spokdj, powolne tempo, decyzje o Civilization VI, Cities:
(e[|l Strategia + ukoniczenie Metodyczny, planujgcy kazdy ruch dtugotrwatych konsekwencjach Skylines, Factorio
Wyglad + spotecznos¢ +  Gracz zespotowy, nastawiony na Opowiesci, odkrywanie, ekspresja, relacje  Final Fantasy XIV, The Sims

e fantastyka interakcje spoteczne Online, Second Life



TYPY GIER

https://quanticfoundry.com/wp-
content/uploads/2016/03/Gamer-
Motivation-Profile-GDC-2016-Slides. pdf

Design/Fantasy/Discovery

Excitement/Destruction

IMMERSIVE DEEP STORY
CHALLENGE The Eg/er Scrolls*
The Elder Scrolls IV: Oblivion
Dra%Qn Age™

The Elder Scrolls V: Skyrim
Dragon Age: Inquisition®

Fallout 3
a‘ou Mass Effect 3

o,
Fallout Mass Effect*

)
Fallout 4 The}Vitcher*

Borderlands™
£

Assassin's Creed* Assassin's Crg/ed IV: Black Flag

Watch /Bogs
Grand Tgeft Auto V |nfam%15;
Grand Theft Auto* Far Cry 4 Assassin's Creed Unity
X §
Far Cry 3
F§ Cry*
Uncharted*
OPEN . ACTION-PACKED
MAYHEM NARRATIVE
Power/Challenge/Competition vs. Story



TYPY GIER

Gatunek / Podgatunek

Dla kogo (typ gracza)

Rola fabuty i narracji

Gry akcji

Przygodowe (point&click, visual
novel, interaktywne filmy)

RPG

Strategiczne

Symulatory (zycia, ekonomiczne,
sportowe, pojazdow)

1
Wyscigowe

Poszukiwacze adrenaliny, gracze cenigcy
refleks i wyzwania

Odbiorcy narracji, gracze cenigcy historie,
dialogi, decyzje moralne

Odkrywcy, gracze fabularni, lubigcy rozwo;
postaci, immersje w swiecie

Architekci, mysliciele strategiczni, gracze
dtugoterminowi

Gracze kreatywni, budowniczowie, fani
realizmu i odtwarzania rzeczywistosci

Rywalizatorzy, fani sportéw i zrecznosci

Narracja marginalna lub tto. W hack&slash i
kampaniach FPS moze wspiera¢ motywacje (np.
misje).

Narracja kluczowa, stanowi gtowny mechanizm
rozgrywki.

Fabuta bardzo istotna: od linearnej opowiesci po
rozbudowane wybory i role-play.

Fabuta czesto szczatkowa (kampanie fabularne),
gtowny nacisk na mechanike i planowanie.

Narracja zwykle emergentna (wyfaniajaca sie z
dziatan gracza), rzadko z gory zaplanowana.

Narracja nieistotna lub symboliczna (kampanie,
turnieje).



TYPY GIER

Gatunek / Podgatunek Dla kogo (typ gracza) Rola fabuty i narracji

Gracze intelektualni, tamigtowkowicze, chcacy

Logiczne i zrecznos$ciowe o
g & ,krotkich sesji

Narracja minimalna, czasem pretekstowa

Poszukiwacze emocji, gracze nastawieni na Narracja centralna —w horrorach buduje klimat; w

Horror i survival . - . . .
atmosfere, immersje i napiecie survivalach raczej emergentna.

Narracja hybrydowa: gtéwna fabuta + narracja

Sandbox / open world Odkrywcy, tworcy, gracze spoteczni emergentna z dziatar gracza.
MO?’A' Battle Royale, gry Rywallzatgrzy, spofecznosciowi gracze Narracja prawie brak, gtéwny nacisk na rozgrywke PvP.
sieciowe druzynowi

B Edukacyjne / serious games Uczniowie, profesjonalisci, gracze refleksyjni Narracja czgsto uzyta jako narzedzie dydaktyczne,

buduje kontekst i wzmacnia przekaz.



SYNNERGIA FABULY Z GRA

Spéjnos¢ narracji i mechaniki — fabuta powinna by¢ osadzona w
systemach gry (np. rozwdj postaci, system reputacji, wybory
moralne), a mechanika powinna wzmacniac¢ przekaz narracyjny.

Motywacja gracza — dobrze zintegrowana fabuta uzasadnia
dziatania podejmowane w grze, nadajac im sens emocjonalny |
logiczny. v &

Doswiadczenie immersyjne — powigzanie narracji i rozgrywki A\
zwieksza wrazenie zanurzenia, poniewaz gracz odczuwa, ze jego
decyzje maja realne konsekwencje fabularne.

A 5

Konsekwencje wyborow — fabuta powinna reagowac na dziatania N S8\

gracza, wzmacniajgc poczucie wspottworzenia opowiesci.

Projektowanie systemowe — narracja powinna byc¢ uwzgledniana
na etapie budowy systemow gry, a nie traktowana jako element
dodany w pozniejszym procesie produkciji.

¥
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IMMERSJA

Immersja (z ang. immersion) to stan
psychologicznego zanurzenia w swiat przedstawiony,
w ktérym gracz doswiadcza poczucia obecnosci i
zaangazowania emocjonalnego w interaktywng
rzeczywistosc gry.

W literaturze przedmiotu definiuje sie ja3 jako
,intensywne skupienie uwagi na srodowisku gry,
prowadzgce do chwilowego zawieszenia
swiadomosci swiata realnego” (Murray, 1997; Ermi &
Mayra, 2005).

Immersja moze przyjmowac rozne formy — od
percepcyjno-zmystowej  (wynikajgcej z  jakosci
audiowizualnej), przez poznawczg (zwigzang z
wyzwaniami intelektualnymi), az po narracyjng, gdy
gracz silnie utozsamia sie z opowiescia i bohaterami.




IMMERSJA

ZNACZENIE IMMERSIJI W PROJEKTOWANIU FABULY DO GIER
Zwieksza wiarygodnos$¢ opowiesci — dobrze zaprojektowana fabuta pozwala graczowi zapomniec o
sztucznosci medium i wejs¢ w role uczestnika zdarzen. Jesli narracja jest niespdjna lub oderwana od
mechaniki gry, immersja zostaje przerwana (Ryan, 2001).

Wzmacnia zaangazowanie emocjonalne — immersja narracyjna sprawia, ze gracze przejmujg sie losem
bohaterow, odczuwajg napiecie fabularne i traktujg wtasne wybory w grze jako znaczace. To poczucie
,Stawki emocjonalnej” odrdznia gry narracyjne od czysto mechanicznych (Calleja, 2011).

Integruje fabute z rozgrywka — kluczowe dla narrative designu jest to, by historia i mechanika nie
funkcjonowaty oddzielnie. Immersja pojawia sie, gdy wybory fabularne sg powigzane z
konsekwencjami systemowymi, np. reputacjg bohatera czy dostepnymi sciezkami rozwoju (Salen &
Zimmerman, 2004).

Motywuje gracza do dalszej gry — narracja, ktora zanurza, stanowi czynnik napedzajacy eksploracje
Swiata i podejmowanie kolejnych wyzwan. Immersja sprawia, ze gracz nie tylko ,gra dla mechaniki”,
ale takze ,gra dla historii”.



IMMERSJA

IMERSJA TAKTYCZNA

Odnosi sie do krotkoterminowego, intensywnego skupienia na
rozwigzywaniu biezgcych problemow i wyzwan stawianych przez
mechanike gry. Dotyczy gtdownie momentow, w ktorych gracz
koncentruje sie na szybkich reakcjach, precyzyjnym sterowaniu czy
natychmiastowych decyzjach zwigzanych z przebiegiem akcji. Jest
to forma immersji charakterystyczna dla gier zrecznosciowych,
strzelanek czy dynamicznych gier akcji, w ktorych kluczowe
znaczenie majg refleks i umiejetnosci manualne



IMMERSJA

IMERSJA STRATEGICZNA

/wigzana jest z dtugoterminowym planowaniem dziatan, analizg
dostepnych  zasobow  oraz  przewidywaniem  mozliwych
konsekwencji podejmowanych decyzji. W tym przypadku gracz
angazuje sie w proces rozwigzywania ztozonych problemow
wymagajacych logicznego myslenia, zarzadzania ryzykiem oraz
oceny alternatywnych scenariuszy. Imersja strategiczna jest
szczegoOlnie widoczna w grach strategicznych, symulacyjnych czy
ekonomicznych, w ktorych dominujgcym elementem rozgrywki
jest refleksja i kalkulacja zamiast natychmiastowej reakcji



IMMERSJA

IMERSJA NARRACYJNA

Odwotuje sie do zanurzenia w swiat opowiesci przedstawionej w
grze, obejmujgcej fabute, bohaterow oraz relacje miedzy nimi.
Gracz doswiadczajacy tej formy imersji angazuje sie emocjonalnie
w przebieg wydarzen, identyfikuje sie z protagonistami i traktuje
wirtualny swiat jako wiarygodng rzeczywistosc¢ fikcyjng. Imersja
narracyjna stanowi kluczowy element gier fabularnych oraz
produkcji nastawionych na rozwiniete watki narracyjne, gdzie
tozsamosc gracza i bohatera czesto ulega czesciowemu scaleniu



ESKAPIZM

Eskapizm (z tac. escapere — uciekac) to pojecie okreslajace
tendencje jednostki do ucieczki od codziennych
problemoéw, obowigzkdow i ograniczen rzeczywistosci
poprzez zanurzenie sie w swiecie fikcji, sztuki lub
rozrywki. W literaturze przedmiotu rozumiany jest jako
mechanizm psychologiczny umozliwiajgcy tymczasowe
oderwanie od realnego zycia i przeniesienie uwagi do
alternatywnego sSwiata (Kuszewski, 2010; Klimmt &
Vorderer, 2003).

W kontekscie gier eskapizm oznacza korzystanie z narracji
interaktywnych i wirtualnych swiatow jako formy
,ucieczki” w opowies¢, w ktorej gracz moze przyjac nowa
role, doswiadczy¢ emocji niedostepnych w zyciu
codziennym i eksplorowac swiaty inne niz rzeczywistosc
(Yee, 2006).




ESKAPIZM

ZNACZENIE ESKAPIZMU W PROJEKTOWANIU FABULY GIER
Motywacja gracza — eskapizm jest jednym z gtéwnych powodow siegania po gry narracyjne. Gracze
poszukujg mozliwosci wcielenia sie w bohatera, przezycia przygody czy wejscia w swiat odmienny od
codziennosci. Odpowiednio zaprojektowana fabuta odpowiada na te potrzebe, tworzac atrakcyjne
Swiaty i scenariusze.

Budowanie immersji — fabuta wspierajgca eskapizm pozwala graczowi oderwac sie od realnego ,,ja” i w
peftni wejs¢ w narracyjng tozsamos¢ bohatera. Eskapizm wzmacnia efekt obecnosci i utatwia
zanurzenie sie w swiat gry.

Bezpieczna przestrzen eksperymentowania — eskapistyczne narracje oferujg graczowi mozliwosc
podejmowania decyzji, ktorych nie odwazytby sie podjgc¢ w rzeczywistosci, bez realnych konsekwenciji.
Dzieki temu fabuta moze petnic funkcje poznawczg, terapeutyczng lub rozwojowa.

Projektowanie swiatow i tematdéw — swiadomosé eskapistycznej funkcji gier kieruje projektantéw ku
tworzeniu opowiesci atrakcyjnych, petnych konfliktow, fantastycznych realiow czy alternatywnych
historii. Eskapizm w fabule dziata jak katalizator ciekawosci i dtugotrwatego zaangazowania.



INTERAKTYWNOSC

Interaktywnosc to podstawowa cecha gier wideo, ktora odroznia je od innych
mediow narracyjnych, takich jak literatura czy film. Oznacza zdolnos¢ gracza do
podejmowania decyzji i dziatan, ktore majg bezposredni wptyw na przebieg gry,
wydarzenia fabularne, reakcje postaci i ostateczne zakonczenie. W literaturze
przedmiotu interaktywnos¢ definiowana jest jako ,mechanizm umozliwiajacy
uzytkownikowi aktywny udziat w narracyjnym doswiadczeniu poprzez

podejmowanie decyzji, ktore zmieniajg przebieg fabuty” (Jenkins, 2004; Koenitz,
2015).



INTERAKTYWNOSC

ZNACZENIE INTERAKTYWNOSCI W PROJEKTOWANIU FABULY GIER

Tworzenie sprawczosci gracza (agency)

Interaktywnos¢ pozwala graczowi stac sie wspoftworcg fabuty. Decyzje
podejmowane w grze (np. wybor dialogdw, kierunku eksploracji, zachowania wobec
NPC) wptywajg na to, jakie wydarzenia nastgpig i jakie konsekwencje bedg miaty.
Wysoki poziom interaktywnosci zwieksza poczucie kontroli i zaangazowania w swiat
ary.

Rozgatezienia fabularne i nieliniowos¢
Dzieki interaktywnosci story designer moze projektowac alternatywne sciezki
fabularne, rozne zakonczenia i reakcje swiata na dziatania gracza.



INTERAKTYWNOSC

Integracja mechaniki gry z fabutg — Interaktywnos¢ wymaga, aby zdarzenia fabularne
byty powigzane z mechanika gry. Przyktadowo, system moralnosci lub reputacji moze
wptywac na dostepnosc misji, relacje z postaciami czy reakcje NPC, co tworzy spojna
relacje miedzy gameplayem a narracja.

Zwiekszenie immersji i eskapizmu — Interaktywny charakter fabuty pozwala graczowi
zanurzyC sie w Swiecie gry i poczuc realny wptyw na jego bieg. Gracz nie jest jedynie
obserwatorem, lecz wuczestnikiem opowiesci, co wzmacnia doswiadczenie
immersyjne i funkcje eskapistyczng gry.

Mozliwos¢ eksperymentowania i odkrywania — Interaktywnos¢ pozwala graczowi
testowac rozne strategie i sciezki fabularne bez realnych konsekwencji. To zwieksza
gtebie narracyjng i pozwala projektantom tworzy¢ bardziej ztozone, wielowarstwowe
historie.
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Cwiczenie: ,,Swiat, w ktorym chce sie znikngc¢”

Etap 1 — Wybor emoc;ji

Wybierz jedng emocje lub potrzebe psychologiczng, wokot ktorej zbudujesz
pomyst na gre.

* samotnosc

* praghienie kontroli
* nostalgia

* bunt

* ciekawosc¢

* ucieczka od rutyny

Nastepnie krotko opisz, dlaczego gracze mogliby szukac eskapizmu wtasnie
w tej emog;ji.



Cwiczenie: ,Swiat, w ktérym chce sie znikngé”

Etap 2 — Odbiorca i swiat gry
Okresl:
 kim jest odbiorca (wiek, kontekst, potrzeby, styl zycia),

* jakiego rodzaju swiat (fantastyczny, realistyczny, dystopijny,
symboliczny) mogtby dawa¢ mu satysfakcje i ucieczke od
rzeczywistosci.



Cwiczenie: ,Swiat, w ktérym chce sie znikngé”

Etap 3 — Rdzen doswiadczenia i narracja
Zaprojektujg zarys:

e core fantasy gry — czyli co gracz czuje, ze robi, a nie tylko co faktycznie
robi (np. ,ratuje swiat” zamiast , klikam w ikonki”),

* motyw narracyjny, ktory utrzymuje imersje — moze to byc linearna
historia, odkrywanie swiata, pamietnik, dialogi lub swiatopogladowe
przestanie.



Cwiczenie: ,Swiat, w ktérym chce sie znikngé”

Etap 4 — Mini-pitch
Zaprezentuj koncepcje gry w formie 2-minutowego pitcha:

,Projektujemy gre dla [odbiorca], ktorzy czujq [emocja]. Nasza gra
pozwala im [doswiadczenie / eskapizm], w swiecie [opis Swiatal].
Rdzeniem imersji jest [mechanika lub motyw narracyjny].”



Cwiczenie: ,Swiat, w ktérym chce sie znikngé”

PYTANIA:
Co w danym pomysle najbardziej wspierato immersje?
Czy emocjonalny cel byt spdjny z narracjg i Swiatem gry?
Czy zaprojektowany eskapizm jest pozytywny (rozwojowy) czy
ucieczkowy (kompensacyjny)?



CZLOWIEK

BYLY TO HISTORIE O NIESPOKOINYCH LUDZIACH, KTORZY

dawno temu wyplyneli na morza i rzeki w diugich todziach
najpier, by grabic | grozic, nastepnie, by sig osiedlac. Byta
tam jednak energia, umiowanie przygody, wypltywajqce

z kazdej strony. Lirel czytala do poiniej nocy, zapalajae jedng

cenng swiecg od drugie)

Nigdy nie mysiata zbyt duzo o ludziach, lecz te historie jq
zafuscynowaly, Na tych pozotktych stronach znajdowatly

sig opowiesci o smiatych bohaterach, dzwnych t dzikich
zwierzgtach, poleznych, prymitywnych bogach oraz o magii

bedaqcee] czesciq i tworzywem tego odleglego swiata

Elaine Cunningham, Corka mrocznego elfe

(przeklad Piotr Kucharski)

W kronikach wickszodci swiatow ludzie sg przedstawiani
jako najmlodsza z ras, ktora pojawila si¢ najpozniej | zyje
najkrocej w poréwnaniu do krasnoluddw, elféw | smokow
By¢ moze z powodu swojego krétkiego zywota ludzie
starajg sie osiggnac jak najwiecej w danym im przez bogéw
czasie. A moze uwazaja, ze muszg udowodnic cos starszym
rasom, i dlatego budujg imperia oparte na podboju

i handlu, Niezaleznic od powodow, ludzie sg innowatorami,
zdobyweami | pionierami

SZEROKIE SPEKTRUM

Ze wzgledu na sklonnosd do migracji i podbojow ludzie
s3 o wiele bardziej zroznicowani fizycznie niz inne rasy
Trudno wskazad typowego czlowieka, Przedstawiciele

tej rasy mierza od 1.5 do ponad 1,8 metra wzrostu i wazg
od 50 do 120 kilogramodw. Ich kolor skory waha si¢ od
czarnego do bardzo bladego, a wlosy od czarnych po jasny

blond (i s3 kedzierzawe, krecone lub proste). Mezezyini
mogy mied zarost na twarzy, kidry jest rzadki lub gesty
Wielu ludzi ma w sobie domieszke krwi innych ras
zdradzajgey slady elfiego, orczego lub innego rodowodu.
Ludzie osiagaja doroslodé okolo 18 roku zycia i rzadko
kiedy przezywaja chocby jedno stulecie

ROZNORODNOSC WE WSZYSTKIM

Ludzie najlepiej potrafia si¢ przystosowac i sq najbardziej

ambitni sposrad innych powszechnych ras. Charakteryzujg
ich zréznicowane gus
od Kraju, w Ktdrym sig osiedlili. Kiedy jednak ludzie

gdzies juz osigda, zostaja tam, budujge miasta, ktore maja

1, moralnosc i obyczaje, zalezne

przetrwac wieki, oraz wielkie krélestwa istniejgce sctki
lat. Cho¢ przecietny czlowiek zyje stosunkowo krotko,

jego nardd i kultura przechowujq tradycje wywodzgce

si¢ z czasdw, o ktorych nikt juz nie pamigta. Ludzie sg

zanurzeni w codziennosci - co czyni z mch wspanialych
poszukiwaczy przygod - lecz patrzy rowniez w przyszlosc

i cheg pozostawic po sobie trwala spuscizng. Indywidualnie
oraz grupowo ludzie sg latwo przystosowujgcymi sig
oportunistami i uwaznie Sledzg dynamike politycznych
oraz spolecznych zmian

PRAWIE NAJLEPSI PRZYJACIELE
Ludzie mieszajq sig rownie chetnie migdzy soba, co z przedsta.
wicielami innych ras. Potrafig dogada¢ sig niemalze z kazdym
choc z nielicznymi pozostajq w bliskich relacjach. Petnig funkcje
ambasadoréw, dyplomatéw, sedzidw pokoju, kupcédw | funkejo-
nanuszy wszelkiego rodzaju.

Elfy. .Najlepiej nie 2apuszcrac sig do eflich laséw. Nie lubia
ntruzéw | najprawdopodobniej rzucg na ciebie urok lub naszpi
kujg strzalami. Jedli jednak elf potrafi wzniesc sig ponad te ich
przekiets rasowq dume i potraktowac cie jak rdwnego sobie,
motesz sig od niego wiele nauczyc’

Krasnoludy. .53 niezbomnym ludem, lojalnymi przyjacidtmi
| dotrzymujg stowa. Ich staboscig jest jednak 2qdza 2lota”

Niziofki. ,Trudno przebi¢ positek u niziotkéw, jedh tylko nie
rozbljesz sobie plowy o niski sufit, To gwarancja dobrego jedzenia
i opowiesci snutych przy cieple bijacym od kaminka. Gdyby niziotki
miaty w sobie cho¢ szczypte ambigji, moglyby wiele osiagnaé".

- Ll

TRWALE INSTYTUCJE

Pojedynczy elf lub krasnolud moze wziad na swoje barki
odpowiedzialnosd za pilnowanie waznego miejsca lub

wielkiego sckretu, a ludzie powolujg do tego celu dwigte
zakony lub inne i

stytucie. Klany krasnoludow lub
starszyzna miziolkow przekazu)a nowym pokoleniom
starozytne tradycje, a ludzkie Swiatynie, rzady, biblioteki
i ksiegi praw osadzajg tradycie w nurcie historii.
Ludzie marza o niesmiertelnosci, jednak (poza tymi
ktdrzy poszukuja niesmierci lub boskosei, by uciec
smierci) osiggaja ja wylacznie przez to, ze inni bgda
o nich pamigtad,

Cho¢ niektorzy ludzie moga byc ksenofobami, ich
spoleczernistwa sa zasadniczo otwarte na innych. Na
ludzkich ziemiac

1 zyje wielu nieludzi w poréwnaniu do
liczby ludzi zyjgcych na ziemiach innyeh ras

WZOR AMBIC]I

Ludzie, ktorzy poszukujq przygad. sa najsmiclszymi

I najambitnicjszymi przedstawicielami naj$mielszej

i najambitniejszej z ras. Starajg sie zdoby¢ chwale i uznanie
w oczach innych ludzi, gromadzge w tym celu potege,
bogactwo oraz slawe. Ludzie, w poréwnaniu do innych ras.
czgsciej walczg za sprawg niz za terytorium czy grupe

LUDZKIE IMIONA I NARODOWOSCI

Ze wzglgdu na swojg réznorodnosé ludzie jako rasa nie
posiadajg typowych imion. Niektdrzy rodzice nadajy dzie
ciom imiona pochodzgce z innyeh jezykow, na przyklad

krasnoludzkiego lub elfiego (wypowiadane mniej lub bar-
dziej poprawnic), Wickszosd decyduje sig jednak na imiona,
ktore s3 w jakis sposob polaczone z kulturg danego regionu
lub tradycia ich przodkow.,

Ludzka kultura materialna i cechy fizyezne moga ulegac
gwaltownym zmianom w zaleznogci od regionu. Przy
kladowo, w Zapomnianych Krainach ubiér, architektura,
kuchnta, muzyka oraz literatura s3 inne na pélnocno
zachodnich terenach Srebraych Marchii niz w odleglym
Turmishu lub w Impiltur na wschodzie, nic wspominajac
o jeszeze dalszym Kara-Tur. Ludzkie cechy fizyczne ulegaja
natomiast zmianom w zaleznosci od pradawnych wedrd
wek ludow, wiec ludzie ze Srebrnych Marchii moga mied
dowolne kolory skory lub rysy twarzy

W Zapomnianych Krainach istnigje dziewieé szeroko
znanych ludzkich grup etnicznych, choé ponad tuzin
innych mozna znaleZd w bardziej ograniczonych teryto

rialnie regionach Facrinu, Owe grupy oraz typowe dia
nich imiona moga zostad wykorzystane jako inspiracje
dla dowolnych ludzkich postaci, niezaleznie od $wiata,
w ktorym toczy sig gra.

CHONDATHANIE

Chondathanie sg szczuplymi ludZmi o $niadej cerze i bra

zowych wlosach, ktére przechodza w blond lub krucza

czern. Wigkszosé z nich jest wysoka i ma zielone lub
brazowe oczy. lecz nie jest 1o regula. Ludzie chondathan
skiego pochodzenia zdominowali centrum Faertinu wokal

Morza Wewnetrznego.

Imiona chondathadskie: (meskie) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal. Stedd;
(zenskie) Arveence, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene
Miri, Rowan, Shandri, Tessele: (nazwiska) Amblecrown
Buckman. Dundragon, Evenwood, Greycastle, Tallstag,

DAMARYJCZYCY

Damaryjczycy zamieszkujg glownie pdlnocno-zachodni
Faer(n. Sq dredniego wzrostu i przecigtnej budowy
ciala o kolorze skéry od éniadego po jasny. Ich wlosy

sq zazwyczaj brazowe lub czarne, a kolory oczu bardzo
zroznicowane, cho€ brgzowy jest najezesciej spotykany.



ELF

NIGDY NIE WYOBRAZALAM SOBIE, ZE MOZE ISTNIEC COS TAK
pigknego - powiedziala cicho Goldmoon. Calodzienny marsz
byt uciqziimy, lecz na koncu czekala ich nagroda, jakiej nie
potrafility sobie wysnic. Drugyna stangla no wysokim urwisku
nad legendarnym miastem Qualinost

Cz

ery smukle wiee wanosily sie 2 cxterech rogow miasta
niczym blyszezagce czotenka. Olsniewajaco biaty kamien prze
cinaly smuzki Isniqcego srebra, tworzqce marmurowy wzor,
W przestworzach wznosity sig petne wdzigku tuki, iqczqcee jedng
wieze z drugg, Wykute przez starozytnych kowali krasnoludz
kich, byly dosc siine. by uniesc cigzar armii, lecz wydawaty sig
1ok delikatne. ze ptak, ktory na nich przysiadt, mogtby zachwiac
ich rownowage. Te blyszczqce luki byty fedynymi granicami
miasta; wokol Qualinostu nie wzniestono murdw. Elfie miasto
czule ofwierato ramiona na powitanie puszcyy.

Margaret Weis. Tracy Hickman. Smoki Jesiennego zmierzchu
{przekiad Dorota Zywno)

Elfy sy znanym ze swojego nicziemskiego wdzicku magicz
nym ludem, ktdry choé zyje w granic

ach znanego Swiata, to
nie do korica jest jego czgseig. Rasa ta zamieszkuje w micj
scach pelnych niesamowitego pigkna - w samym sercu
pradawnych lasow lub w srebrzystych wiezach skrzgeych sig
zaczarowanym Swiatlem, gdzie dookola rozbrzmiewa sub-
telna muzyka, a delikaine wonie unosza sig w podmuchach
wiatru. Elfy kochagg nature i magie, sztuke i kunszt rzemiesl
niczy. muzyke 1 poezjg, oraz wszystko, co dobre na swiecie

SMUKLE I PELNE WDZIEKU

Dzieki swojej nieziemskiej gracji i delikatnym rysom
twarzy elfy wydaja si¢ ludziom oraz przedstawicielom wielu
innych ras zniewalajgco pickne. Sg nizsze od przecigtnego
czlowieka i mierza zwykle od 1.5 do 1,8 metra wzrostu, Ich
waga wynosi zazwycza) micdzy 45 a 70 kilogramow, gdy2
si znacznie smuklejsze od ludzi. Mezezyzni i kobiety maia
zasadniczo wen sam wzrost, przy czym mezezyZni sg tylko
nieznacznie cigzsi.

Kolor skory, wloséw i oczu elféw obejmuje wszelkie
barwy wlasciwe ludziom, Mogg mied tez cere w odcieniach
miedzi, brazu i blgkitnawej bieli, zielone i niebieskie wlosy,
a takze oczy przypominajace sadzawki plynnego zlota lub
srebra. Elfy nie posiadajg zarostu na twarzy. a ich cialo
jest niem

zupelnie pozbawione owlosienia. Cenig sobic
eleganckie stroje o zywych barwach i uwielbiaja prosta
lecz pigkna bizuterie.

PONADCZASOWY PUNKT WIDZENIA

Elfy mogg zyc ponad 700 lat, co umozliwia im patrzenie

z innej perspektywy na wydarzenia, kidre moga sprawiac
wigcej problemow Kroce)j zyjacym rasom. Z tego powodu
elfy sa czedciej rozbawione niz podekscytowane, | wykazujg
wigkszg sklonnosé do ciekawosci niz cheiwosci. Zachowuja
tez powscigghwosd i nie przejmujq si¢ zbytnio blahymi
zbiegami okolicznosci. Kiedy jednak dgza do osiagniccia

jakiegoé celu, potrafig by¢ skoncentrowane i nieustgpliwe,
niezaleznie od tego. czy wypelniajg powierzona im

misje, czy tez ucza sie nowej umiejetnosei lub dziedziny
sziuki. Elfy potrzebujig bardzo duzo czasu, aby si¢ z kims
zaprzyjazni¢ lub zrobi¢ sobie z kogos wroga, i jeszcze

wig

ecej, aby o tym zapomniedé, Na drobne zniewagi
odpowiadaja pogardg, na powazne zas - zemsty.

Tak jak galazki mlodego drzewa, elfy sg elastyczne
w obliczu zagrozenia. Ulaja dzialaniom dyplomatycznym
i probom wypracowania kompromisu przy rozwiazywaniu
sporow, zanim doprowadzg one do wybuchu przemocy.
S3 roéwniez znane z wycofywania si¢ podezas inwazji do
swoich leénych siedzib, przeswiadezone o tym, ze mogs po
prostu wzigé najezdZcow na przeczekanie. Jednak kiedy
nadchodzi taka potrzeba, elfy ujawniaja swojq nieugicta
wojowniczg nature, demonstrujae bieglosc w poslugiwaniu
sie mieczem, lukiem i strategia wojskows.

UKRYTE LESNE KRAINY

Wiekszosé elfow zyje w malych lesnych wioskach ukrytych
posrdd drzew. Elfy poluja, zbierajg pozywienie oraz upra-
wiajg warzywa, a dzieki swoim umiejetnosciom i magii nic
muszg karczowac lasu ani ora¢ ziemi. Sa utalentowanymi
rzemiesinikami wytwarzajgcymi misternie wykonane
ubrania i dziela sztuki. Ich kontakt z obcymi jest zazwy-
czaj ograniczony, choé niektére elfy wiodg dostatnie zycie,
wymieniajgc wytworzone przedmioty na metale (krorych
wydobyciem nie sg zainteresowane)

Elfy spotykane poza swoimi siedzibami s§ najezgscie
wedrownymi minstrelami, artystami lub medrcami
Ludzcy arystokraci rywalizuja migdzy sobq o ushugi
elfich nauczycieli, ktérzy mogliby ksztalci¢ ich dzieci
w fechtunku lub magii

WEDROWKI I PRZYGODY

Elfy poszukujq przygod z zamilowania do wedrowek
Poniewaz 2yja tak dlugo, mogs cleszy¢ sig wickami
zwiedzania i odkrywania $wiata. Nie przepadajg za
pospiechem panujgcym w ludzkim spoleczeristwie, Kidre

jest dobrze zorganizowane pod wzgledem codziennego
funkcjonowania, ulega jednak nicustannym zmianorm na
przestrzeni dekad. Z tego powodu elfy cenig sobie profesje,
ktére pozwalajg im na ustalenie wlasnego tempa 2ycia

i swobodne podrozowanie. Elfy uwielbiaja rowniez ¢wiczy<
sie w sprawnosci bojowej lub zdobywac coraz wigksza

magiczng moc, a poszukiwanie przygod im to umozliwia.
Niektdre z nich moga dolgezy¢ do rebeliantow walczgeych

z uciskiem, inne zas stajy sig czempionami slusznej sprawy

IMIONA ELFOW

Elfy uwazane sq za dzieci, dopdki same nie stwierdzg,
2€ 53 juz dorosle, co zwykle ma miejsce jakis czas po

ich setnych urodzinach, Wezesniej sq nazywane przez
otoczenie swoim dziecigeym imieniem.

Po ogloszeniu dorostosci elf wybiera swoje doroste imig,
chod ci, ktorzy znali go za mlodu, nadal moga uzywac jego
dawnego imienia. Kazde dorosle elfie imig jest unikatows
kreacja, cho¢ moze odzwierciedla¢ imiona szanowanych
osobistosei lub czlonkéw rodziny. Réznice migdzy eflimi
imionami meskimi i zenskimi sa nieznaczne, a ponizsze
grupy odzwierciedlajs wylgcznie ogdlne tendencje,
Dodatkowo kazdy elf nosi nazwisko rodowe, Ktore jest
zarwyczaj kombinacja innych elfich siéw. Niekiére elfy
przebywajace posrdd ludzi tumaczg swoje nazwiska
rodowe na jezyk wspolny, lecz wiekszosc trzyma sig ich
oryginalnych wersji.

Imiona dziecigee: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil,
Lael, Mella, Naill, Nateris, Phann, Rael, Rinn, Sai,
Syllin, Thia, Vall.




he docks of His Imperial Majesty Emperor Karl-Franz I's ports are engineering marvels established to profit from

His shrewd trade policies and diplomatic brilliance. Dealing firmly and authoritatively with lesser realms, yet always
with magnanimity, His Imperial Majesty Emperor Karl-Franz | has ensurcd our extraordinary prosperity through lucrative
treaties with a range of diverse peoples including the fading power of the Elves from across the sca, the barbaric Kislevites
to the cast, and the short-sighted Wastclanders who cannot survive without the food we gencrously provide. But these fade
into inconsequentiality when compared to the profound alliance His Imperial Majesty Emperor Karl-Franz | unstintingly

intains with the redoubtable Dwarfs of the mountains, a wise accord that has stood since it was initiated by Holy Sigmar {
Himself, First Emperor and Cod-King of us all!
, !
o
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The docks are indeed « major centre of the Emgires power and prosperity, althoxgh the reliance on the
trade they bring is often downplayed in courtly civeles. While this is certainly due in part to the nobility's
disdain_for commeree, it also goes against an instinct for stubborn self-reliance and a belicf in their
nx&ain& ascendency. In reality, other realms extend their power into the Emfirt'.r Foris, and none wore so0
than the Wasteland. J\r{.(rimhrg merchant houses have :i&nfﬁmxjj more iWu:nu over trade than any
Reiklander will adwmit, and heavily armed Wastelander vessels aJ‘?tn Aaccompany their goods barges into
the Empire. Jhis is ostensibly 1o prosect against piracy, bus in practice it guards against an ‘accidental’
attack by the Dmperial Nivy, and also openly demonstrates the growing confidence and milisary might of
the Wasteland.

b




WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY BETWEEN ADVENTURES

* BETWEEN ADVENTURES - I

01-03: Accused Ally

,,,.t>-
-

g

26-29: False Silver

One of your allies (GM’s choice) is implicated in a terrible
crime. A character with a Law Guild Licence can spend an
Endeavour to free the ally with a successful Average (+20)
Lore (Law) test. Otherwise, 3 Endeavours spent by the party
will exonerate their ally (or, if guilty, manufacture an alibi). If
the ally is freed, gain a Major Favour (see Do Me a Favour

Endeavour on page 198) for future use. If not, their ally hangs!

To the horror of the merchants, a run of counterfeit coins
plagues the characters’ locale. A fifth of all coins are affected.
Characters who undertake the Banking Endeavour will lose
20% of money banked, and characters undertaking the Income
Endeavour similarly reduce any money earned by 20%.

30-33: Flowing Profit

‘Of course there is something wrong with us. This world has more Business is particularly good for folk involved in river trade.
2

04-06: Arcane Auction

The belongings of a recently deceased neighbour are Endeavour pursued during the next batch of Endeavours.

than (nuugh sorrow and pain to go about. So, what do we do! All Riverfolk make an additional 50% from any Income

3

7
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'_", ' We seck out things that even the coutageous fear and confront
them in the dark. Truly, we are the favoured pawns of the Gods.
So: what do | do with my time when I'm not on some foolish
quest? | drink.’

B — OPTIONS: IT'S ALL OPTIONAL

auctioned, including a dusty, old book of unknown origin. A
If you are able to pay the 10 GC asking price, the book is 34-36: Forewarned is Forearmed
yours! Beyond any other advantage the book may bring as  You are given a cryptic omen by a dream, Strigany mystic, or

determined by the GM, any Academic characters attempting  Celestial wizard you encounter on the street. During your next

‘\\ ~ Liesclotte Aderhold, Adventurer the Research Lore Endeavour gains +20 on the Test. adventure, your maximum Fortune points are increased by 1.
?%? - Every rulc in this chapter is optional. Some will love the quick 07-10: B ar 37-40: Festivities
& 7 It may take many game sessions, but eventually all adventures tules it offers to explain cvents between adventures, others will _ 2 f:trgye . —40: 5 CSFIV]thS ! d ,
BN ) come to an end. When this happens, you may have weeks where prefer to detail this time fully with roleplay, secing it s as an A !.ncm.l, Lum»l_\' 'Tmmb‘jr' »ur ally turns on you, the A uclfhr.muu 14.\ f':nlllcd!‘ Decide the nature u% the event \h:llh
\g_\_xn_v_ your character has nothing to do before the next adventure opportunity to give depth to characters or to puraﬁ: leadband r;tlnlﬁc;ltl()ll,\ n!_\vhu’h -mll impact your next adventure. the GM. Possibilities include :a local wedding, a bountiful
5 e begins. This chapter provides tools to quickly detail what idcas that could become adventures in their own right. There If you h'.i\‘t‘- nu‘tri_cndx family, or allies, your time between l\ur\'c-.sl.o{ a public execution! \({" are caught up in the event
r o~ happens in this downtime. is no right or wrong way. Treat this chapter as a soutce of adventures is blissfully uneventful though somewhat dull. (and its aftermath) and lose an Endeavour.

=k inspiration and do your own thing!

11-14: Bolt from the Blue 41-44: Inclement Weather

To begin, you will randomise an Event. You will then spend any
A lazy ostler didnt lock the stable door, and your mount  Particularly bad weather arrives. For the next adventure, all

™
<
od,

3
F

money you acquired on your last escapade, and engage in a variety

of activities called Endeavours, ranging from commonplace tasks
— such as working a trade, or managing their affairs — to more
specialised undertakings — such as consulting a sage or attempting
to learn a new skill. Once this is concluded, you'll resolve any
matters that arise from your choices, and are then ready to start

your next adventure.

EVENTS

Before selecting your Endeavours, you first roll 1d100 on the

Events table opposite. Some Events will only affect you, others

may affect the whole party.

bolted! If you succeed at an Average (+20) Animal Training
(Horse) Test, your well-trained beast retumns to the hand that
feeds it. If you fail, your steed is gone, unlikely to be ever seen
again. If you don't have a mount, you have developed a painful
new blister on your foot.

15-18: Oi! You spilled my pint!

A petty argument in the local area has developed into a feud —
the GM decides who you offended and how. This person will
not pass up an opportunity for petty revenge, probably during
the next adventure...

19-21: Crime Crackdown

The Watch is cracking down on crime hard. Rogues can
get no funds from the Income Endeavour, and if Rogues
undertake a Banking Endeavour, they may only select a
High-risk deposit, as legitimate banking houses won't handle
dirty money.

22-25:The Exciseman Cometh

An unexpected visit by the tax collector (with several
soldiers in tow) sweeps through your local settlement. All
characters lose 30% of their funds before any can be spent
on Endeavours.

social Skill Tests suffer a penalty of =10 (everyone is in a foul
mood) and food prices increase by 20% (due to spoiling of

stored provender).

45-48: Glorious Weather
Beautiful conditions inspire you and give you cheer. You can
add a new Short-term Ambition. When it’s concluded, you

do not replace it with a new one.

49-52: Local Crop Failure

Food becomes exceedingly scarce and many folk suffer
terribly. Characters from the Peasant class cannot undertake
the Income Endeavour, and food prices are doubled in the
area for the duration of the next adventure.

53-56: Malicious Malady

The Bloody Flux sweeps through town. Make an Easy (+40)
Toughness Test. On a success, the Flux passes by. On a
failure, you and the Washers Guild are soon to know each
other very well. Contract the Bloody Flux see page 186.

57-60: Monstrous Complications

A monster (chosen by the GM from Chapter 12: Bestiary)
is causing panic among the locals. The Income Endeavour
provides no funds until the beast is dealt with. The characters

193



BATS

n as Vampire Bats, the blood drinking bats
Al 1a Krow 10 MONsSirous  proportions, some
ran\palh wwelve feet or more. They are
ghtmarish predators of the dark, silent and deadly
hey exist solely on the blood of the living, that of
Men being their favourite. The scholars of the
Old World speculate that perhaps an ancestor of
these beasts drank the blood of a Vampire and thus
joined the ranks of the Undead

MWSHBS S T W I A Ld |

Fell Bat 13 0 2T R T8 S

Special Rules |
Flying Unit: Fell Bats are a unit of flvers and follow
the rules presented on page 106 of the Warhammer
rulebook

DIRE WOLVES

I'he land of Sylvania is plagued by giant wolves which
emerge in winter from their lairs high in the Worlds
Edge Mountains to destroy entire villages. The men of
the Empire hunt these beasts mercilessly, but this is
not always enough. Even from beyond the grave these

Ny -
' BAT SWARMS

When the armics of the Vﬁnpin« march to war, the
skies above them are abscured by multitudes of bats
Driven by the will of the Vampires, hundreds of these
animals descend on their enemies and attack them
ferociously. often buying enough time for the Undead
army to close in

i ——————————— — -
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) Bat Swarm G N R i S T M 0 [

awful creatures return to terrorise men. The carcasses

of these wolves are buried in great pits, but the cursed
earth of Sylvamia does not allow them o rest. Often
they burrow their way through the rotting lavers of
carth and emerge 1o hunt once more. These Undead
wolves are the hunting packs of Vampires, and gather
around the castles of the Vampire Lords to follow the
Princes of Undeath to war. Dire Wolves have skull-like

heads and roting black fur. Their eyes glow with

unnatural light and their bodies dissalve into nothing

when they are finally slain

I'he strongest wolves, the ones that in life led the

4 Special Rules
1 Alive!: Bat Swarms are not Undead packs, are called Doom Wolves. They are specially

h Swar raised by Vampires to lead their own packs in an

Swarms are modelled in multiples on a |
single 40x40mm base. This basc is treated as if it unending service of carnage and darkness
were a single model with several Wounds and

Attacks. A Bat Swarm basc fights ar full effect until it

|
| =
MWSBS S TW 1 Alld
has taken 5 wounds then it s removed. Like all R
) e Wi C 3
Swarms, Bat Swarms are Unbreakable and cannot be Dire Wolf > 3 0 3 & B
joined by characters Doom Wolf 9 % 03 838 % 3.2

Flying Unit: Bat Swarms are a unit of flyers and |
follow all the rules on page 106 of the Warhammer
| rulebook, (eg. they are skirmishers and have a Unit
'1 Strength of 1 per base) with the exception that their
|

Special Rules

Fast Cavalry: Dire Wolves fight in fast, loose packs
and are therelore treated as Fast Cavalry (See page
117 of the Warhammer rulebook)

 move sduced 1o 10)" instead of the usual 20" | | ¢
fly move is reduced 1o 10" instead of the usual ‘ Slavering Charge: Dire: Wolved#ind Doont, Wolges

| Fear: Bat Swarms are an omen of impending death | overpower their enemies as gharge' Their
{ 7 e

and as a result they cause fear (see page 81 of the Attiacks are therelore resolved #t Sn‘tﬂﬂ’(h 4 during
| Warhummer rulcbook) l the turn they churge, \

BLACK COACH

Once a particularty powerful Vampire is slain, it is not
certain that the world will be rid of this predator of
the night. Many of the greatest lords of Undeath have
returned after their bodies have been destroved, for
who can say which is the master, death or the
Vampire?

If the servants of a particularly powerful Vampire can
gather his ashes (for once a Vampire's life is taken, its
body will feel the weight of time and crumble o dust)
they will construct a coffin 1o keep them safe, Then by
performing unholy rituals they will create a carriage
to carry the remains of their lord and take it to places
of slaughter. Battlefields and plague-ridden cities in
particular strengthen the regenerating spirit of the
Vampire.

This ghostly apparition is driven by an insubstantial
Wraith and pulled by two grisly Nightmares. The
legends say that even if the creatures are destroved
the Coach can continue to move on its own pushed
by supernatural powers, The Black Coach is an
awe-inspiring, unholy thing from the realm of
Undeath, which feeds on the souls of mortals. Its
mere presence can drain the lifeblood of men and the
more it slays, the more terrifying its power becomes

Few symbols of death are as horrifying for mortals, or
as potent an aid o the Undead. It is said that the
blood of ten thousand ' mortals can stir the Vampire
Lord from his slumber, ready 1o walk the land of the
living once more

MWSBS S TW I A d

Black Coach U =SECTE IS - 9
Wraith - 3 WIS =
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Special Rules

Ward Save 5+4: The indomitable willpower of the
Vampire carried by the Coach protects it from damage
1o represent this, the Black Coach has a 5+ Ward save
Chariot: The Black Coach s 2 chariot and follows the
rules on pages 126-128 of the Warhammer rulebook. If
wounded by a Strength 7+ attack, the Coach can take

its Ward save bur is destroyed if this save is failed

Unit Strength: The Coach has a Unit Strength of 5

Terror: Black Coaches are rerrifying harbingess 9

death and cause terror as described on pages 81
the Warhammer rulebook.

Large Target: Encemics shooting at a Black C
the +1 1o hit modifier Tar shooting at a lage
-

Evocation of Death: For every wound the lII.cL'it
causes in close combat, it gains one extel
Immediately. This can restore a lost Wound and
cven bring the Coach's total Wounds above the !#
number. Flecing units run downtby the Coach d
count because not all enemics i unit are
killed; mast.of them scatter and &g
When the Coach resches u toml of
it will count s a0 scythed Hehasy
impact bhies. Th
has 106 “
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The Mirror
Take thou a mirror of polished silver
which cometh out of the Dwarf realms
and tarnisheth not. Behold it is incorruptiblke
= : metal and revealeth the souls of men.
EQUIP THEMSELVES AGAINST THE UNDEAD. 8 Keep it discreetly and let not anyone see
§ : ¥ : it in the palm of thine hand.
The Book o il \ W { Whosoever shall have ne reflection in
Wi iest thalethie baciad Bamk with 73 SN ; the mirror ye shall deliver unto them the
thee always, so none that are unclean Ny N, A N holy stake of banishment,
may come nigh unto it. And its pages [ s y o8 The Sacred Water
shall be of vellum, inscribed in the high 2 ‘ : And thou shalt havéwhh
tongue, And the leather bindings shall thee a phial and th':e sacred
be graven with all the marks of Sigmar. s, ; water of the well of Sigmarg
When thou reciteth from the book, o) | o 35 “_:hullbcwithitvt it. Draw: thy '
speakest thou with authority, thatthe  The Stake & The Hammeg = o o | C6 JEthis fom the holy mfnp‘li
evil=doer may tremble at thy words Seek the holy tree of Sigmar and i et | fo S his feast day. Behold
and shrink back from thee, for from its staves, cut thee sturdy
they cannot show their ctakes. Harden then the spike in the
faces to righteousness. holy flame, while reciting the worg
of banishment. Take thou thine
hammer, like unto that which holy . ;
Sigmar wielded on his d:])’ of vale The Sign otmm o
Let it be graven with his holy sigil And thi R
against which nothing thatis hume:_";&d:::::r'
unclean may prevail. And know ye which is the Twin :
that the unclean shall be dispatche
with but three strikes of the
upon the stake. And the stake wil
penetrateth the heart of theews

£k of the witch

e sign of Sigmg
g in-"Tailed Comet. By thig
sign his foes may know that

holy Sigm;;i: With hini: An P

Sigmar, wha com th to savi

and accomplish the banishment from the depre Hohs SreTih

: hen thou o
all eternity. And whe : whosoever maketh the’ sign of
striketh, say the prayer of Sigmas with h“ ¥




Chapter I: Introduction m :@ 33 ;7 ia‘ 5 Chapter I: Introduction _w £

— Lire, AFTER DEATH —

By Dan Abnett

nmmghdnnadrywurrtgoumlgﬂrslopcof
Tubble behind the cartle market, or, more precisely, behind
the wasteland where the cattle market had once stood.

Franz looked heavenwards as the first few spots hit his brow, and
said a grace 1o Taal-in-the-sky that it would only be a light shower.
Bur more spots came, beavier, and then the began.

There was no point far shelter. Every onc of them was
skin-soaked in a moment. Besides, they couldn’t run. The rubble
sl WTC 100 at the best of times, and now were
s Fug!f:msv Luxklbcaﬂymslowd:xyd'ully

planted step af'ter the next.
Despite their care, two of the rag-pickers went over in the first few

minutes of the downpour, as loose tiles or bricks slid out under the
soles of their pathetic shoes and sent them sprawding. One landed hard
on his backside. The other, 2 woman of advancing years, fell badly
uﬂbcpnmtﬁ:}ﬂduwmltslopiﬂ,umﬁgmavdnﬂtd

Franz and Grunor went down to help her, pi their way
cautiously, the filthy rat-catcher more steady of his low
centre

"wr.% Falker?” Grunor asked, the heavy rain streaming
offhu::nudmxanddrhg,pm)mmdsu:ﬂsd’huhmd
“Hell turn us back,” Franz replied. “He won’t want to, but he'll
turn us back. The streets will be a-mire already. We’ll be wasting our
time unless this stops and it dries out a bit.”
The Dwarf nodded, and rogether they helped the unforrunate
woman up, half-carrying her as they made their way back up the

\h;cmcrknths

near the summit of the slag-heap, rain
dripping of f him, gazing at

Tuins beyond the veil of rain.

“We're going back,” he announced at length, his bark delivered
with the characteristic twang of a Middenland accent.

“Ulncsn!toyw"’&ur.hmrhdhdx “I make the decisions
and that’s my word on it! Falker, Grunor, get the line to come
abour!”

If anything, the rain was getting heavicr. Franz made his way
carcfully the line of the hunched, shabby rag-pickers, and
mmhﬁﬁsmpdunmludrkodaw?m T
line, the Dwarf’ did the same.

“&ck.w:mmback"'l’mulhd clapping his hands.
“Back to the camp! No picking today!"

The girl caught ar his sleeve as he went past. He'd noticed her three
days carlicr when she'd first come 10 the camp and been put in their

Ini: Imma, like that. She was as filthy as the rest,

mmndbhckmﬂ\ in some places, and her clothes were
tomandn.iffwiﬂxday«wd,bumdaiuﬂsh:wu , and
there was an intense cast to her eyes that he thought

“Really?” she asked. “Back to camp? We’ll never make a scrap at
this rate.”

Franz . He gestured about them. The rainstorm was so
thick, it was dissolving the distance, and raising 2 kind of steam from
the ruined city.

*“Nothing else for it,” Franz said. “Those gods 25 have not yet
deserted us are shedding tears for Wolfenburg today.”

Wolfenburg, grear Wolfe , first city of Ostland and Franz
Falker's home once upon a day, had fallen to the hosts of the enemy
drFmomyur A vastand horde, commanded, so the
nmnwml,bymnﬂadm&mhlmk,hdmmﬂ:

north and burned its unholy path down into the lands of the Empire,
making Wolfenburg its prey, and 2 dozen other towns besides. Word
was, Lenk's host was but one of many that had made savage inroads
from the northlands. The world had mrned upside down.

Franz was twenty-five years old, the son of a Wolfenburg cobbler.
Aumbuofdrmymmm,lrhadfmg}nmd:fmdﬂxwdk

and, by the strange blessing of Sigmar, had been amongst the few

hurhtdmlsmcn;tdtﬁml with his life. He was of
av height, and owned th in his upper body, but he

i e o e 0 o e (Ot Pl b
with streaks of that had

long and tied back, was shot
almost after the city fell. The sights he had seen,
Franz believed, the horrors, had scared the colour from his hair.
thumndutm}gngmxhauwbum&rd:ﬂ&,md
2 poor quality sword. His clothes seemed tom and dirty brown, but
were in fact, under the rusted breastplate and the grime, the tunic and
breeches of the Wolfenburg militia, quartered in the black and white
of Ostland.

In the months following the sack, survivors—Franz amongst
them-—had trickled back to the city ruins, some in scarch of family,
others in scarch of food, and most because they didn’t know where
clse to go. A shantytown of dirty tents and shelers had grown up
outside the southern skirt-wall, slowly ing as more and more
folk appeared. Living conditions were dismal, and food scarce. The

only viable occupation was * o whchmnihdvummng
mx}tnumuchthy!osxﬁdtdthnft;
and other trinkets hyhddmmtkﬂnmmduty,

precious certainty
and a few of the pickers fooled themselves they would escape their
misery by fi wealth, But for the most part, all the

i o et gl g
pluavndfoodfmnmwlhpdhxﬁa

Franz to find too ’I‘m’swﬁyt:hd
Ttm’swhboypk:ivme P

At the head of the line now, Wcm:erch the
rain with the Dwarf Grunor at his side. mﬁmwm
tailed back. Some of the pickers carried baskers, others pushed empty
barrows.

“Damn rain,” Broch murmured, to himself. “This is no way
make a damn living.”

Grunor grunted in agreement.

Broch was a mereenary, a veteran. He was unusually all, but
stoop-shouldered, as if his years pressed down on him, and he wore
decent leather armour with metal thigh-plates and a plain black
hauberk. Agxuxmdmssl’mmdmhuhdzmlmmv:
leather scabbard, but he carried an b hrouded in

The rain showed no sign of slacking. It was shecting down,

ight down, like the torrent of a waterfall, ing off the
m.sbldmmbbk,mmug' down the stained plmwm
still standing. Small flash floods had rumed old gurters into racing
sm,mdtlrpunykqutt:nmudhdmﬁhbeamxh:
carth was now sucking mud.

“A)tmw"'&wumdmddmly his head to the kft.
Hcltldupurﬁhhymﬂ‘uld‘mxbbyrmgasmduxhdhislﬂd.

“More of your damn rats?”” Broch asked wearily.

“Nah,”” rumbled the Dwarf. “Summat clse.”

Grunor had been one of Wolfenburg?s premicr rat-carchers
before the fall. His clothes and armour were made of unidentifiable
materials, thickly nﬂmdmbumd(mhsbodyby(ﬁn
lkm:,bmd:):rhnmdtt tbanvmmwﬂzrfm
rat skins. Several dozen rattled around has neck on a
cord, under his plaited beard. Hufmabmdtsuaggedmm
was wizened sunken in around his lump of a nose. One eye was
brighe, the other milky and dead. From his belt hung a great many
mismatched daggers and estocs, the tools of his trade, the salvage of a
lifetime in the sewers.

“There’s rats for sure, but this ain’t one of em,” he said.

“Not even your great rat?”’ Broch sniggered.

“Don’t joke of it!" Grunor hissed. “T knows what I saw. Great
thing from under the ground. When I sees it again, I will know it
and make kill of ir.”

‘That, as far as Franz could fathom, was the source of Grunor's
madness. During the city’s destruction, Grunor claimed, he had seen
great rats the size of men come up out of the sewers and fall upon the

ing citizens. The sight had his mind. Grunor had swom
gﬁ:s{gum:g' u.m%mrm’mmmxm.

Rars the size of men... Franz smiled at the notion as he clambered
fmdw)mnnmd:udﬂrbwf

“Why have we stopped?”” Franz asked.

‘e Broch was 1o the kft
ST LT
something there.”

Franz glanced back at the rag-pickers and held up his hand. He saw
Imke, near the front of the line, staring at him intenely.

‘f]mlﬂ:nin,"Frmznid. ‘f}md’tniniﬁ:ﬁrgabmh
bottle...”

Broch shook his head. "l‘tm’ubhdc.Mcnlmzmul.”

Franz . “If you say s0.”

“Stay here!”” Broch yelled to the waiting pickers. “Stay and watch
them,”” he told Franz. Then be and the Dwarf began to approach the

awamdmmsmppgzmdrn}n Hishn,;ltmsxwhn,
shaved close against his scalp, and his face sported a strangely lopsided
silver beard. At some point in his career, Broch had raken a blade in
tlrkfxnd:d’lusfn,hvugldecpmo(shmymmhu
dukmdnghdowm Line. The jaw had healed, clef't
and deformed, twisting oEVV}rnd:mnhy,nohu
gxcw,sodtld‘m&o(hufnmbum As a mercenary, he
owed allegiance only to coin. Only his accent and a small medal of
Ulric betrayed his origins.
Franz reckoned, rightly enough, that Broch had come to
‘Wolfenburg on the sniff of plunder. But there was work here. Rag-
wasa , for the ruins had become home
P“*”B mmmm,fadbguﬂm
Solxmdsl'ldbemfomnd Each team of rag-pickers, when they went
out, took with them a soldier or two, to watch over them. In retum
fathdsnrm,mydungofwhnfomﬂbyﬂ:pdtmmmbcwm
with
Broch and Franz were the soldiers assigned to this ,And&'od\
was in charge. The Dwarf, Gruner, vnslngdbmpmy
them because he wanted to be. Ancient, decrepit and quite the worst

smelling ina where everything smelled bad, the Dwarf was
utterly mad. xl:y’?ohzmdhm}{unchdpomdwd‘dm
than once.

bled walls ahead. Waddling on his stocky legs, the Dwarf had

They struggled up a scree of rubbish and mud, and through a
shartered archway until Franz and the pi were no in view.

“lhuughhg:"G\mmmbhsum e

The noises were lﬁyu,mtdd"mmly They
crossed under 2 leaning, timber frame, and found themselves
loohrgduwnma cavity, a crater of rubble where some
building, pahpa?v;m,hdbmnmdngludmmmm::g
floor. This Was now in dirty rainwater, and
wading it, 2 young man in the robes of a pricst was fighting
1o sty alive.

He was armed with a warbameer, plain but well made, and was
using its metal haf't o fend of f the blows of a jagged falchion that
was Wi ar him savagely and With
impact, ympﬂkdw?ﬂdd‘fm?m

The falchion’s owner was over six feet all. His bare, hairy torso was
fat and bulbous, like an infant’s, but his legs and arms were long and
ghoulishly thin. He wore furs, and some seall sign of metal trinkets
and bone ormaments. His head.... well, that was

The head was that of goat. Shaggy, bearded down the throat, with
snoeting nostrils and rounded, maniacal cyes. Above the tufted cars,
the brow widened in a crest from which sprouted two long, curled
homs. With each savage blow, the beast rasped and whinnied.

made him an “it”.
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