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Martwe legendy
albo co legendarny bohater robi bedqc martwym

Cata prawda o zyciu i Smierci
(gtownie o Smierci i nie cata, ale tak lepiej brzmi)

Stato sie. Umartes i cate zycie przeleciato ci przed
oczami. Trwato to pewien czas, bytes w koncu
legendarnym bohaterem, a nie przeciethym cztowiekiem i
czego$ w zyciu dokonates$. Zreszta, nie badzmy skromni,
dokonates wiecej niz przecietny cztowiek mogtby
wymarzyc. Po smierci cztowiek staje sie dziwnie szczery.
Tak samo, jak po wypiciu wiekszej ilosci krasnoludzkiej
wodki. Nic w tym dziwnego - wiekszos¢ stworzen umiera
po wypiciu duzej ilosci krasnoludzkiej wodki.

Wrocmy do tematu. Nie zyjesz, zycie migneto ci
przed oczami i tak dalej. Mogtbys to przezyé(taki zart,
zatapates?), gdyby nie fakt, ze Smier¢ jest stanowczo
przereklamowana. Mogac samemu wybieraé bytbys teraz
na egzotycznej wyspie otoczony przez chetne, tubylcze
kobiety przynoszace ci alkohole i frykasy, a w nocy...no
dobrze, wszyscy wiemy o co chodzi. Smier¢ to jednak nie
biuro podrézy i teraz spedzasz wiecznos¢ stuchajac
poczciwych i nudnych rzemieslnikow wspominajacych
swoje ttuste zony, a ktorych najwiekszym wyczynem byto
obsikanie po pijanemu wozu poborcy podatkow. Po
dokonaniu czego przez tydzien nie wychodzili ze strachu z
domu. Troche ciekawsi sg ztodzieje i bandyci. Jednak cho¢
czasami(blizsze prawdy bytoby caty czas) dokonywates
zaboru mienia i zycia, to robite$ to w imie przygody,
bohaterstwa i stawy, czego oni nigdy nie pojma. Nie
rozumiejg pojecia podwojna moralnosc(ty tez nie).

W dodatku wszyscy uwazaja cie za aroganckiego
buca po tym jak stwierdzites, ze przehulates wiecej
pieniedzy niz s3 w sobie stanie wyobrazi¢. Niektorzy stajaq
sie po $Smierci bardzo drazliwi.

Krotko podsumowujac. JesteS otoczony przez
zazdrosne miernoty i zastanawiasz sie, gdzie nastapit btad
w boskim planie? Dlaczego nikt nie docenit twojej stawy i
dokonan? Nie martw sie - istnieje rozwigzanie. Miejsce, o
ktorym wspomina kazda znana religia, gdzie legendarni
bohaterowie sa goszczeni przez chetne i piekne Niebianki
przynoszace im alkohole(ambrozja to pewnie jakis alkohol)
i frykasy, a w nocy...no dobrze, wszyscy wiemy o co
chodzi. Tak, méj legendarny, bohaterski przyjacielu, moge
cie zaprowadzi¢ do tego miejsca.

Do Zamku Bogow i Herosow!

Gra, ktorqg wtasnie
czytasz, zostata napisana
na konkurs polegajqcy na
stworzeniu w ciqgu
tygodnia gry fabularnej
wykorzystujgcej dwa z
trzech haset:

biografia;
matpy piraci!;
zamek;

Wykorzystatem stowa
biografia i zamek.
Postacie sq legendarnymi
bohaterami, ktorzy zmarli
i teraz stajq przed szansq
dostania sie do zamku
bogow i herosow, elity
zaswiatow. Muszq do tego
przekonac sedziego
opowiadajqgc swoje
dokonania.

Nie jest to typowa gra
fabularna. Opiera sie na
jednym pomysle i jest
przeznaczona do krotkich
sesji. Mozna za to gra¢ w
nig wielokrotnie - prawie
wszystko zalezy od graczy
i ich wyobrazni.

Autorem tej gry jestem

ja, Ja-Prozac -
dziennikarz, wrozbita,
rysownik marnych paskow
komiksowych, kucharz
azjatycki, a przede
wszystkim upierdliwy
malkontent. Jesli masz

uwagi, komentarze, pisz:
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Na szarym tle bede
przedstawiat moje
dodatkowe komentarze,
rady dla Sedziego
(obligatoryjna zmiana

okreslenia Mistrz Gry. Hej,
skoro White Wolf i prawie
kazdy inny wydawca moze
to zrobi¢, to czemu nie ja.
Ja przynajmniej nie kaze ci
za to ptaci¢. Powinienes
by¢ mi wdzieczny).
Niektorym gra moze sie
kojarzyc Z Baronem
Munchhausenem, ale to
tylko pozory. W BM sesja
polega na przechwalaniu
sie, tylko i wytgcznie. W
Martwych Legendach jest
jeszcze wspotzawodnictwo,
oszustwo, no i co
najwazniejsze, istnieje
wyraznie cel do ktorego
dagzq gracze.

Nie oznacza to, zZe nie
wzorowatem sie na wyzej
wymienionej grze.
Korzystatem z tworczych
inspiracji, he he.

Zamek Bogow i Herosow
(tak, zastrzegliSmy te nazwe i nie, nie mozesz jej
uzywac bez naszego pozwolenia, chyba, ze chcesz sie
narazi¢ na piorun z nieba)

Styszates o tym miejscu, co? Trudno nie styszec,
wszyscy W zaswiatach o nim plotkujg. Nawet poczciwy i
nudny rzemieslnik zapomniatby od razu o swojej ttustej
potowicy, gdyby dano mu chociaz cien szansy na
zamieszkanie tam. Ty masz te szanse, ale nie bedzie to
proste - jego mieszkancy nie lubig brata¢ sie z
pospolstwem(chyba, Zze to pospdlstwo ma dtugie blond
wtosy i wymiary 90-60-90, zreszta gusta bywaja rozne).
Bedziesz musiat udowodni¢, ze jestes godzien, by cie
przyja¢ do Smietanki bogow i herosow. Nie bedziesz tez
jedynym, ktory sie o to stara.

Fakty sa takie, ze nawet w zaswiatach cudow nie
ma i nie mozemy zapewni¢ wystarczajaco miejsca dla
wszystkich chetnych. Dlatego staniesz wraz z grupa
innych herosow, by przedstawi¢ swoje zycie sedziemu.
Sedzia wybierze tylko jednego, ktory dostapi zaszczytu
przebywania miedzy bogami i boginiami.

Niech wygra najlepszy!
(jasne, a kto wtedy zarobi na tapéwkach?)

Nie bedziesz musiat zdobywac skarbow, pokonywac
potworow i dokonywac atletycznych wyczynéw. Bogowie
nie oczekuja tego od ciebie, poza tym gdybys cos takiego
robit w Zamku, to mogtbys wyla¢ ambrozje i zapaskudzi¢
komus ubranie. Nie mowiac juz, ile hatasu powoduja takie
heroiczne gtupstwa, a po szlachetnym trunku cztowiek
staje sie bardzo wyczulony na gtosne dzwieki.
Szczegolnie, gdy wypije za duzo poprzedniego dnia.

Wystarczy, ze zajmujaco i wiarygodnie opowiesz
swoje przygody. Ciekawy kompan jest milej widziany niz
naburmuszony miesniak co chwila wygrazajacy komus
toporem. Mamy juz takich wystarczajaco, a poza tym
jestesmy wszyscy cywilizowanymi istotami(cho¢ odrobina
egzotycznej dzikosci nie zaszkodzi).

Co sie dzieje z przegranymi? Byli na tyle aroganccy
i bezczelni, zeby przeszkadza¢ bogom i ich wybrancom.
Co sie moze z nimi dzia¢? Piorun z nieba jest
najtagodniejsza kara na jaka zastugujg. Nie ma litosci dla
przegranych. Trzeba tez czasami urzadzac¢ pokazy walk z
potworami. Albo...no, lepiej zebys wygrat.

Powodzenia.



Koniec z bzdurami o $wiecie, zaczynamy opis mechaniki
(nie, nie bedzie statystyk broni ani obrazen od upadkow)

Wiadomo juz, co trzeba zrobic, teraz bedzie opisane
jak. Po pierwsze to nie jest jedna z tych hippisowskich gier
w ktorych “nie ma zwyciezcow”. W tej grze gracze maja
konkurowa¢, wykorzystywa¢ cudze stabosci, podktadac
ktody pod nogi, a nawet przekupywac Sedziego. O tym na
razie sza, nie bede zdradzat wszystkiego na samym
poczatku.

Gracze(Bohaterowie, co mi szkodzi) beda w trakcie
gry zbierali punkty sukcesu i porazki. Jesli na koncu sesji
punktow sukcesu beda mieli wiecej niz porazki, maja
szanse na zwyciestwo. Wygrywa ta osoba, ktora bedzie
miata najwieksza roznice miedzy sukcesami, a porazkami
(na korzysc¢ sukcesdéw oczywiscie, przypominam na wszelki
wypadek). Bohaterowie zdobywaja punkty poprzez
opowiadanie o swoich wyczynach i testowanie, czy Sedzia i
pozostate postacie daty sie nabra¢ na ich kta..historie
znaczy, tak, heroiczne historie.

Nazywam sie Gothrak i pochodze z P6tnocnych Lodéow
(sala - Cze$¢, Gothrak! Opowi...czyli tworzenie postaci)

Tworzenie postaci jest proste, gtéwnie dlatego, ze
mechanicznie niewiele sie miedzy soba réznia. To nie
wada, a utatwiajacy gre element rozgrywki, naprawde.

Postac okreslaja cztery cechy:

Stawa - jakby to okresli¢, stawa? Jak bardzo postac jest
znana i przekonywujaca w chetpieniu sie. Kazdy ma na
poczatku 4 punkty.

Dokonania - trzy niezwykte rzeczy, ktore Bohater zrobit.
Pozniej gracz rozdziela na ne 7 punktdéw. Kazdy punkt
Dokonan daje 3 punkty wiarygodnosci .

Stabos¢ - Bohaterowie majg wiele stabosci, ale ta jest
najwieksza i najbardziej ich ogranicza.

Smier¢ - zapomniate$, ze Bohaterowie sa martwi. W jaki
sposob zginates. Masz przy niej napisane 3 punkty. Dowiesz
sie za chwile dlaczego.

Powrdémy do tytutowego Gothraka. Juz wiemy, ze pochodzi
z Poétnocnych Lodow. Dzikiej krainy zamieszkatej przez
wilki, barbarzyncow i kilka garsci potwordw. Barbarzyncy
bardzo sie tam nudza, wiec wyruszaja na tupieskie
wyprawy.

zacznij  czytac
komentarze, bo
bedq w nich
dodatkowe
Jak na

Lepiej
moje
czasami
zawarte
informacje.
przyktad teraz.
W zasadzie gra nie jednej

konwencji, Bohaterowie
mogq pochodzic z
dowolnego  miejsca i
czasu.

Dlatego przed sesjq i
tworzeniem postaci
trzeba ustalié¢, kim
0gdlnie majq byc¢

bohaterowie. Czy to bedq
rewolwerowcy z dzikiego
zachodu, awanturnicy z
krain fantasy, szermierze
z magicznego XVII wieku.
To okresla ich dokonania
i opisy wyczynow.

Kolejna sprawa to postac
Sedziego. W  dalszej
czesci zasad przekonasz
sie, ze nie jest najlepsza
rola pod storicem, jednak
ktos jg musi odegrac.
Petni ona  podwdjng
funkcje - ma uczciwie
(tapowki sq w tym
systemie uczciwe - nie
probujcie tego w domu)
kontrolowac rozgrywke i
dodawac kolorytu jako
fizyczna postac w grze.
Dlatego musisz jako MG
wymysli¢  sobie postac.

Grubego eunucha z
obsesjq na punkcie
biurokracji, smiertelnie

wrecz chudego sedziego
Z  dzikiego  zachodu,
mongolskiego medrca,
czy kogokolwiek innego.



Rolg Sedziego jest
kontrolowanie tempa
opowiesci. Jesli w nic sie
w niej nie dzieje, zadaj
pytanie o przeciwnikow,
ktorzy = mieszkajg @ w
danym miejscu lub
putapki, z ktorych znany
jest na przyktad patac o
ktorum mowi gracz. Nie

znaczy to, ze o cokolwiek
zapytates istniato
wczesniej.

Improwizuj. Staraj sie

wprowadzic¢ postac gracza
w jak najwieksze ktopoty.
Gdy Bohater opowiada o
tym jak skrada sie miedzy

gigantycznymi  lodowymi
matpami, powiedz, ze
lodowe matpy  majq

doskonaty wech i widzqg w

ciemnosciach i powinny
smiatka ztapac.

Zadawane pytania
powinny sugerowac

kierunek opowiesci, ale
doceniaj szybkie myslenie
u graczy. W koricu to

najwazniejsze dla
bogow , ktorzy dali ci
prace - zdolnos¢

improwizacji i szybkiego
myslenia. To i mocna
gtowa.

Cechy Gothraka
Stawa 4

Dokonania:

Zabicie lodowego czerwia spod Skaty Gigantow 4p/ 12
Kradziez krysztatu smierci czarownikowi Ebzibenowi 2p/6
Pokonanie najwiekszego pirata Morza Rozpaczy Edelba
Okrutnego 1p/3

Stabos¢: Prymitywny (musicie to Gothrakowi wybaczyc -
do 11 roku zycia wychowywat sie wsrod wilkow, a pozniej
przygarneta go grupa najemnikow)

Smier¢: Zamarzniecie 3 01010

Co to wszystko znaczy?
(Mechanika staje sie nagle bardzo skomplikowana)

Tutaj dowiecie sie jak wyglada rozgrywka. Kazdy z
bohaterow snuje heroicznag opowies¢ o jednym ze swoich
wyczyndw. Bohaterowie wybieraja w tajemnicy Dokonanie,
o ktorym beda opowiadac i rzucaja k6. Ten, ktéry miat
najwyzszy wynik, zaczyna pierwszy. Nastepnie opowiada
osoba siedzaca po prawej stronie. Bohater, ktory
opowiadat ostatnig historie w kolejce rozpoczyna nastepna
kolejke opowiesci. To trwa do czasu, az bohaterom skoncza
sie wyczyny(w sumie trzy kolejki po jednej historii kazdej z
postaci).

Kazda opowies¢ ma pule kosci sktadajaca sie z 12k6,
ktora stuzy do kwestionowania wiarygodnosci bohatera.
Moga z niej korzysta¢ Sedzia i pozostali Bohaterowie.

Pytanie

W kazdej chwili opowiesci Sedzia moze ja przerwac i
zada¢ podchwytliwe pytanie bohaterowi. Po odpowiedzi
Bohatera Sedzia bierze ilos¢ k6 zalezng od tego, jak
przekonywujacy sie wydata odpowiedz. Od 1k6(w sumie ma
racje) do 4ké6(zdecydowanie podejrzane). Moga sie do tego
dotaczyc¢ gracze majacy swoje watpliwosci.

Watpliwosci
Kazdy z graczy moze w dowolnej chwili zgtosi¢

swoje watpliwosci co do prawdziwosci opowiadanej historii
Sedziemu. Moze wtedy powotac sie na:



- Stabos¢ opowiadajacego bohatera, dostaje wtedy 1ké z
puli za darmo

- wtasne doswiadczenia; moze wydac punkty z jednego z
Dokonan, za kazdy punkt dostaje 1ké6 albo wydac punkty
Stawy. Podobnie jak punkty Dokonan jeden punkt Stawy
daje 1k6. Bierze odpowiednig ilos¢ ké z puli.

- wydany punkt sukcesu pozwala na dobranie 1ké z puli.
Odzwierciedla to zaufanie, jakim wszyscy cie juz
obdarzyli.

Jesli Sedzia zadat pytanie, to pierwsza watpliwosc¢
zgtoszona dodatkowo przez gracza i przyjeta przez arbitra
dostaje darmowa ké.

Bohater moze, a nawet powinien, bronic¢
prawdziwosci swojej opowiesci. W koncu od tego zalezy
jego honor i wejscie do Zamku Bogéw i Herosow.
Podstawowa obrong jest wiarygodnos¢ Dokonania.
Dodatkowo Bohater moze wydac:

- swoje punkty Stawy

- punkty swoich Dokonan. Kazdy z tych punktow dodaje 3
do wiarygodnosci.

- moze tez wyda¢ punkty sukcesow na zwiekszenie
wiarygodnosci o 3 za 1 punkt lub spali¢ punkty porazki
dodajac kosc z puli za kazdy wydany punkt.

— Bohater moze uzyé punktéw Smierci, ktére dodaja 3 za
kazdy wydany punkt do wiarygodnosci.

Smier¢ i Stawa, chleb codzienny Bohatera
(z ta Smiercia to lekka przesada, mato kto lubi umierac)

Smier¢ jest niebezpieczna. Zauwazyte$ pewnie trzy
pola obok Smierci. Za kazdym razem, gdy uzyte$ punktow
Smierci i przegrate$, zaznacz jedno z tych pol. Po
zaznaczeniu wszystkich trzech w tym wtasnie momencie
opowiadania zginates. Pozostaje ci tylko opisa¢ swoja
bohaterska smier¢. Wiecej juz nie mozesz opowiadac, a
tylko zgtaszad swoje watpliwosci. W trakcie sesji mozesz
uzy¢ Smierci tylko trzy razy.

Stawa bywa ulotna. Mozesz uzy¢ w trakcie opowiesci
(obojetne czyjej) tylko tyle Stawy, ile jej posiadasz. Jesli
bedziesz chciat uzy¢ jej czesciej, to zostaniesz uznany za
gotostownego chwalipiete. Tracisz na state 1 punkt Stawy.
Stawa 4 staje sie Stawa 3, a jesli zuzyjesz w trakcie tej
samej lub kolejnej opowiesci kolejne 4 punkty, to Stawa 3
spada na 2, wiesz juz o co chodzi.

Jesli nie uzyteS wiecej Stawy niz posiadasz,
odzyskujesz punkty w nastepnej opowiesci.

W  oczywisty  sposob
zasady skupiajg sie na
czysto mechanicznych
rozwiqzaniach. Nie
oznacza to, ze gracze nie
muszq prowadzi¢ narracji
przy wszystkich
wydawanych  punktach,
stawie i catej reszcie. Od
ciebie, Sedzio, zalezy,
jak to bedzie wyglgdato
Ale sama narracja przy
wydawaniu punktow nie
pomoze, gdy gracze nie
zorientujq sie w
podstawowej zasadzie -
watpliwosci stanowiq
sedno gry. One nadajq
dynamike catej sytuacji,
dajqg szanse na punkty
zwyciestwa lub jesli sie
nie uda, porazki. Wszyscy
bohaterowie powinni o
nie walczy¢, a ty, Sedzio,
powinienes tylko siedziec
i usmiecha¢ sie jak
zadowolony kot.



Kilka moich ostatnich
porad. Jesli nie chcesz,
zeby gracze sromotnie
przegrywali,  wprowadz
gorny limit kosci. To
pozwoli tez na

rozwiniecie opowiesci na
dtuzej niz kilka minut.
6ké6 jest dobrym limitem,
mato kto od razu osiqgnie

tyle kosci, a stanowi
spore  zagrozenie. Po
drugie, daj sie
przekupywac i daj
graczom okazje do

tapowek. Jesli sie dobrze
postarasz, nie bedziesz
musiat przez caty wieczor
wydawac¢ pieniedzy na
piwo.

Musisz wzig¢ pod uwage,
Ze gra Martwe Legendy
powstawata w  ciqgu
tygodnia i nie byto okazji
do playtestu. Jesli
stwierdzisz, ze potrzeba
wiekszej ilosci kostek na

pule watpliwosci,
powieksz ja. Tak
powinienes  robic w
wiekszosci spornych
sytuacji. (Wiem, jestem

bardzo leniwy.)

To na razie wszystko,
zZycze wszystkim
Bohaterom i Sedziom
powodzenia i zabawy w
grze.

Pamietajcie, moze wygrac
tylko jeden.

Wykorzystane punkty Dokonan tracone sg na state.
Skutecznie pochwali¢ sie mozna tylko raz. Nie zmienia to
jednak wiarygodnosci Dokonan.

Przegra¢ mozna na wiele sposobow
(wygrac tez, ogolnie - rozstrzyganie sporow i dalszy ciag
mechaniki, wciaz brak statystyk broni)

Wiadomo juz, jak zbiera sie kosci z puli i okresla
wiarygodnos¢. Po tym wszystkim rozstrzyganie sporow jest
drobnostka - wystarczy rzucic i zsumowac wszystkie wziete
z puli ké i poréwnac z wiarygodnoscia Bohatera.

Jesli wynik porazki jest wyzszy, heros koloryzowat
swoje dokonania i musi teraz je opowiedzie¢ na nowo ten
fragment swojej historii zgodnie z potwierdzonymi
watpliwosciami. Dodatkowo dostaje punkty porazki.

Bohater wygrywa, gdy suma porazki jest nizsza lub
rowna niz wiarygodnos¢ wyttumaczenia. Zdobyte punkty
wylicza sie w nastepujacy sposob:

- za zwyciestwo/porazke Bohater dostaje 1 punkt w
odpowiedniej kategorii

- za kazde 3 punkty réznicy w wyniku na korzys¢ sukcesu
lub porazki 1 punkt.

odejmuja kosci z puli.
Bohater moze nie przyja¢ porazki. Staja one wtedy
punktami sukcesow, ktore dostaja  osoby zgtaszajace
watpliwosci. Jesli porazka zakonczyto sie pytanie Sedziego
i nie byto innych watpliwosci, gracz moze odrzuci¢ punkty
porazki i w zamian za to zaznaczy¢ pole Smierci. Co
wybierzesz, pozerze?

Opowies¢ konczy sie, gdy pula kosci zejdzie do zera.
Bohater opowiada wtedy chwalebne zakonczenie i oddaje
narracje kolejnej opowiesci innemu $miatkowi.

Punkty sukcesu/porazki

Zasada najwazniejsza - tapowka
(jak wszystko, co na koncu)

tLapoéwka to zasada opcjonalna, ktéra stwierdza, ze
wszystkie inne zasady sa opcjonalne i jesli zaproponujesz
Sedziemu odpowiednie ustugi, alkohol lub cokolwiek, co go
moze przekonad, to moze on uznac jakas zasade na krotka
chwile za niebyta.

To juz koniec
(jeszcze tylko przyktad sesji i karta postaci)



Pewnie przeczytates te minigre i zastanawiasz sie, jak w to graé. Nie szukaj dalej - za
chwile zobaczysz przyktad z sesji, ktory powinien rozjasnic¢ nie catkiem jasne zasady:
[Gothrak opowiada o swoim dokonaniu - kradziezy krysztatu Smierci]

Gothrak: Wspinatem sie po prawie gtadkiej powierzchni wiezy i tylko moje
doswiadczenie nabyte podczas wspinaczki w gorach od dziecka pozwalato mi dokonac...
Sedzia: Hola, przeciez mowites, ze wychowaty cie wilki, ktore raczej sie nie wspinajq po
gorach?

Gothrak: Owszem, ale to byty to Lodowe Pustkowia. Tam trzeba byto sie wspinac, zeby
przezyc.

[Sedzia sie namysla, a w tym czasie jeden z graczy chce wykorzystac darmowa kosc
watpliwosci]Nie mowiqc juz o tym, ze wiekszos¢ czarownikéw zna zaklecie gtadkosci,
tym bardziej Ebziben, ktory w koricu stworzyt krysztat smierci.

Gothrak: Tak, ale...

Sedzia: Cisza, Gothrak - mozesz mie¢ nawet racje[Sedzia nie chciat, zeby kosci z puli
rozeszty sie za szybko], wiec na poczqtek masz 2ké plus ké za stusznq waqtpliwosc. Jesli
Ebziben jest taki dobry, to powinien znac zaklecie gtadkosci. Sprawdzmy, czy wpadniesz
do fosy z okrutnymi, wzmacnianymi magicznie stworzeniami w srodku. Sq jakies inne
watpliwosci?[nie ma. Na razie nikt nie chce wydawac Stawy]

Gothrak: Ugh, Gothrak zawsze bat sie wody, jest taka zimna, ze mrozi jego ciato - 1
punkt Smierci, ale Gothrak potrafi wiele wytrzymac i jest wystarczajqco silny, zeby
wspigc sie po wiezy nawet z zakleciem gtadkosci - 1 punkt stawy. To daje 12 punktow
wiarygodnosci.

[12 punktow wiarygodnosci przeciwko 3k6, wynik 10, Gothrak zyskuje 1 punkt sukcesu;
pozostato 11 kosci w puli. Gothrak moze jeszcze wydac tylko 3 punkty Stawy, zanim
zostanie uznany za ktapacza jadaczka i chwalipiete]

Gothrak: wiatr szarpat mng na wszystkie strony, jego gwizdy mieszaty z wyciami
potepiericzych istot z fosy, ale nie zwracatem na to uwagi - miatem swdj cel, okno w
wiezy.

[odezwat sie kolejny amator darmowych kosci, tym razem chce uaktywni¢ stabos¢
Gothraka]Gothrak pewnie wejdzie od razu przez okno, nie uznaje czardéw i nie bedzie
sprawdzat, czy jest na nie zatozone zaklecie alarmu. Z jego prymitywizmem to
oczywiste.

Sedzia[zadowolony, ze ktos za niego odwala czarng robote]: Jasne, pewnie tez nie
zwrocites uwagi na Gargoyle wmurowang nad oknem?

Gothark: nie musiatem, bardzo szybko wslizgngtem sie do srodka. Lodowy Czerw to
jedna z najszybszych istot na Pustkowiach, a i tak go pokonatem - 1 punkt z dokonarn.
Sedzia: dobra, odpisz sobie. Jakies inne waqtpliwosci? Gothrak, to wszystko, co
wydajesz?

Gothrak: Ha, to wszystko.

Sedzia: Dobrze[2ké przeciw wiarygodnosci 9, wynik 12; 2 porazki - 9ké w puli i zostaty
Gothrakowi tylko 3 punkty w Dokonaniu - zabicie Lodowego Czerwia]. 2 porazki,
Gothrak, co z tym zrobisz?

Gothrak: Jak wskoczytem do srodka, ta ptynna masa kamienia, ktéra tworzyta Gargoyle,
wlata sie do srodka i przygniotta mnie do podtogi znowu formujqgc sie w kamienng
bestie, ale nie z takich opresji wychodzitem...

Sedzia: Zobaczymy, Gothrak, zobaczymy...

To byt krotki pokaz wykorzystania zasad, jesli chcecie zobaczy¢ wiecej musicie zagrac
sami. Powodzenia!
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