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WSTĘP

RPG, jest skrótem od nazwy Role Playing Game, czyli po Polsku – Gra fabularna. Zależy w jakim systemie gry, akcja dzieje się w różnych uniwersach, najczęściej są one w klimatach fantasy, zdarzają się też sci-fi, nie mało jest też umiejscowionych w temacie znanych filmów, gier, czy może książek.
Gra z którą właśnie macie przyjemność się zapoznać jest jednym z tych licznych systemów autorskich. A jej tytuł nosi „MATORAN WORLD RPG”
Akcja w tym systemie, dzieje się w uniwersum BIOmiechanical – ChroNICLE (w skrócie BIONICLE). 
PODSTAWOWE ZASADY GRY

Żeby zrozumieć, o co biega w danym systemie gry, musimy poznać kilka podstawowych zasad.
1. Gra ta, nadaje się zarówno do gier w towarzystwie, jak i osobno, jednak oczywistą rzeczą jest iż potrzeba przynajmniej dwóch osób do rozpoczęcia rozgrywki – gracza oraz mistrza gry. To właśnie w rękach MG powierza się cały świat, wszystkie wydarzenia itp, i bez wątpienia, jest on najważniejszą osobą w grze. 
2. Jeśli gracze, znajdują się w różnych miejscach, lub podróżują oddzielnie, gramy Turowo(kolejność ustala się pomiędzy graczami). Gdy jednak są w drużynie, podejmują decyzje wspólnie(kilka osób, jest wtedy na jednej turze).
3. Podczas naszej gry, MG opowiada nam, jak wygląda dana przestrzeń, pomieszczenie, lokacja w której jesteśmy, co się dzieje, tak abyśmy mogli sobie to wyobrazić, jeśli chcemy gdzieś iść, wykonać jakąś akcje, dowolną rzecz, musimy powiedzieć MG, dokładnie, co robimy. W tym systemie mamy takie udogodnienie, że możliwości są praktycznie ograniczane tylko przez umiejętności naszej postaci(i świata w którym się porusza).

4. MG działa też w sposób, zapisu postaci. Wiadomo, inny MG, inną postać musimy założyć, ważne żeby MG miał u siebie aktualne wersje kart postaci, a święte prawo zabrania mu dopisywać do statystyk czegokolwiek, komukolwiek.

5. Gra dzieje się w czasach historii BIONICLE z roku 2007.

6. Gdy postać zginie, nie ma możliwości jej odtworzenia.

TWORZENIE POSTACI

To podstawa całej rozgrywki, nasza postać. Od czego zacząć? Właściwie, od tego, czym będziemy grać! Matoranie, jak niektórzy wiedzą, lub nie wiedzą, są tymi małymi śmiesznymi ludzikami, na których opiera się cały praktycznie świat BIONICLE, i to oni tworzą te największe cywilizacje, wzbogacone o nowoczesne technologie, i pomysłowość tej społeczności.
1.Wybór gatunku Matoranina.

W grze mamy do wyboru dwa gatunki Matoran, różniące się budową ciała i występowaniem:

Metruanie –Wiodący spokojne życie na podziemnej wyspie-mieście Metru Nui

Mahritoranie –Ci mieszkają w nękanych atakami morskich armii głębinach Mahri Nui

2.Wybór płci i typu-żywiołu Matoranina.

Płcie mamy oczywiście dwie, tego nie musze tłumaczyć, ważne jest to że wybranie płci ogranicza nam wybór żywiołu:
	Płeć
	męska
	żeńska

	Żywioł-typ
	Ogień
	

	
	Powietrze
	

	
	Ziemia
	

	
	Kamień
	

	
	
	Woda

	
	Lód
	


3.Wybór maski Matoranina.

Ich dostęp jest ograniczony, wiadomo że maska Matoranina którą nosi, nie ma żadnej mocy, oprócz tej podstawowej dzięki której biomechaniczna istota może funkcjonować, a jej brak przez dłuższy czas doprowadza do śmierci. Spis masek będzie dostępny w poradniku „PRZEDMIOTY”.
4.Kolory Matoranina.

Pancerz biomechaniczny naszej postaci musi mieć jakiś kolor, oczywiście muszą one dostosowywać się do żywiołu postaci. Wybieramy kolory:

a)Kolor 1(maski)- gdy zakładamy postać, musi on być zgodny z kolorami dostępnymi dla danego żywiołu.

b)Kolor 2-U Metruan jest to kolor torsu, u Mahritoran kolor ramion, tak jak wyżej musi być zgodny z kolorami dostępnymi dla danego żywiołu.

c)Kolor 3-U Metruan jest to kolor stóp, u Mahritoran barków i nóg.
	Ogień
	Woda
	Lód
	Ziemia
	Powietrze
	Kamień

	RED
	L.BLUE
	WHITE
	BLACK
	YELLOW
	BLACK

	Dk.RED
	BLUE
	GRAY
	ORANGE
	L.GREEN
	BROWN

	YELLOW
	Dk.BLUE
	Dk.GRAY
	Dk.GRAY
	GREEN
	SAND

	ORANGE
	
	SANDBLUE
	PURPLE
	Dk.GREEN
	

	BLACK
	
	
	
	TEAL
	


5.Profesja Matoranina. 
W grze mamy do wyboru kilka profesji, zawodów, można je zmieniać.

	METRUAN
	MAHRITORAN

	Wykuwacz masek(własnoręczne wykuwanie masek)
	Myśliwy(własny zwierzak, pozyskiwanie materiałów z Rahi)

	Archiwista(praca w archiwach)
	Inżynier(możliwość konstrukcji pojazdów i urządzeń)

	Inżynier(możliwość konstrukcji pojazdów i urządzeń)
	Rzeźbiarz(rzeźbienie pomników)


	Pomocnik kronikarza(pomaganie kronikarzowi w spisywaniu historii)
	Nawigator(badanie terenów)

	Strażnik(czuwający nad miastem razem z robotami Vahki)
	Hodowca Hydruka(hodowla i sprzedaż Rahi Hydruka) 

	Badacz przyszłości(zajmujący się przepowiadaniem przyszłości)
	Wojownik(walka w obronie Mahri Nui)

	Rzeźbiarz(rzeźbienie pomników)
	

	Wyplatacz sieci(sieci rybackie)
	

	Nawigator(badanie terenów)
	


Podane w nawiasach zadania, są tylko podstawowymi obowiązkami.
6.Imię Matoranina.
Tutaj już każdy wymyśla, miło by było, jakby było zachowane w klimacie.

Należy pamiętać że wszystko wpisujemy w kartach postaci:
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Podczas gry, z pewnością spotkamy wiele zagrożeń, i stworzeń z którymi będziemy walczyć, czy będą to Rahkshi które uciekły z Wielkiego Archiwum(Metru Nui) czy Ehlek i jego armia węgorzy elektrycznych(Mahri Nui).
Podstawową zasadą jest to, że w grze nie znajdziemy żadnych zbroi itp. W BIONICLE stworzenia takowych nie noszą, gdyż wystarcza im własny pancerz-skóra. W tym systemie RPG system walk jest niezwykle prosty, tak prosty, że aż niektórym może się spodobać.
1.100% siły ataku to punkty obrażeń jakie zadaje nasza broń.

2.100% punktów obrony to nasze punkty wytrzymałości (PW, PŻ, HP, czy jak to chcecie zwać).

Dzięki temu nawet mały Matoranin zadawać będzie wielkiemu tytanowi obrażenia, chociaż tytan będzie mieć owiele więcej PW od niego, i te obrażenia będą dla niego znikome.
Walka jest dzielona na serie, 1 seria=5 tur jednego przeciwnika, czyli w sumie 10 tur gdy mamy walke 1 na 1. Podajemy po kolei 5 typów ataków jakie używamy, MGowi. Ten szybko generuje jedno sprawozdanie z walki, przykładowo:

Podaje MGowi 5 zwykłych ataków, czyli wypełnia to jedną serię walki. MG po krótkim czasie pokazuje mi sprawozdanie z walki(znaki zapytania są tutaj wstawione dlatego, że nie chciałem teraz marnować czasu na obliczenia)
Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW
Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Jak widać, wypełniona została cała seria walki, w tym wypadku 1 seria nie wystarczyła na pokonanie przeciwnika, a więc podaje kolejne pięć ataków MGowi.
Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, Hydryka zostaje pokonany.
Tutaj cała seria nie została wypełniona, przeciwnik został pokonany.

Jeśli mamy dwóch na jednego, i odwrotnie, sprawozdanie wyglądać będzie tak:

Raston> Zadałeś ?? obrażeń Hydruka, zostaje mu ?? PW

Hydruka1> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Hydruka2> Zadał tobie ?? obrażeń, zostaje tobie ?? PW

Kolejną sprawą są bronie dwuręczne i jednoręczne. Jednoręcznych można używać dwóch na raz jako atak na jedną turę, lub jednej. Dwuręcznych nie można dwóch na raz na jedną turę, tylko pojedynczo.

Jest to dosyć łatwe do zrozumienia, myślę że z tym nie będzie problemów.

Kolejną rzeczą jest natomiast ucieczka z pola bitwy, w tym wypadku, gdy podejmujemy taką decyzję, o tym czy udaje nam się uciec czy nie, decyduje albo MG, albo losowanie. To drugie jest bardziej uczciwe, można użyć wszystkiego, monet, kości do rzucania, system losowania zależy już od MG.
ROZWIJANIE POSTACI

Jak wiemy, takie umiejętności jak: siła, zręczność, szybkość, nie wpłyną na umiejętności walki, a więc po co one? Jeśli MG ma niezbędną do tego typu gier wyobraźnię, będzie wiedzieć jak tego użyć. Może zwykłe siłowanie na ręce w przydrożnej knajpie(wygrana w postaci pieniędzy), a może przeskoczenie wysokiego muru? To już sprawa MG. 

Wiadomo że mamy:

-Siłę

-Zręczność

-Szybkość

-Spostrzegawczość

-Logikę

-Punkty Wytrzymałości

Przy zakładaniu postaci, każda z tych umiejętności ma 1 pkt. Jak je dalej rozwijać? To także sprawa MG, może rozdać punkty doświadczenia podczas gry, jak i na jej zakończeniu, inaczej jest z poziomami.
Potocznie zwane „lewelami” , poziomy są w swoim rodzaju, licznikiem sesji RPG które udało nam się przejść w całości, i nie służą niczemu innemu jak tylko dla pokazania, i pochwalenia się innym. Na następne poziomy awansujemy wtedy, gdy uda nam się przejść całą sesję, jeśli dobrniemy do jej końca, jeśli nie zrezygnujemy, i ukończymy wszystko, MG ma obowiązek przyznać nam kolejny poziom zaawansowania, jednak to w grze nic nie daje, nie odblokowuje specjalnych przedmiotów itp.
Myślę że to by było wszystko, co chciałem w tej pierwszej części poradnika wam przedstawić. Wiele wyjaśnień co do np. tworzenia postaci, znajdziecie w innych, późniejszych poradnikach, jak na razie to wszystko. Dziękuję za przeznaczony czas na przeczytanie.

