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0d tlumacza

Jest to ttumaczenie gry fabularnej stworzonej od zera przez Flashfire07
w ciggu zaledwie dwudziestu czterech godzin - a wiec dalekiej od
doskonatosci. Przektadajac cato$¢ na jezyk polski postanowitem darowad
sobie proby oddania tekstu stowo w stowo, skupiajac sie na sednie przekazu
i jego zrozumiatosci. Wprowadzitem do tekstu kosmetyczne zmiany, ktore
nie wptywajg na odbidr i funkcjonowanie catosci, ale utatwiajq odrobine
prowadzenie rozgrywki. Po pierwsze, dodatem wiecej przyktadow do listy
broni, zeby dac czytelnikowi lepsze pojecie o tym co autor mdgt mieé na
mysli. Po drugie, w oryginalnych zasadach warto$¢ Nerwdw wynosi na
poczatku 0 i rosnie do 15, podczas gdy ja zdecydowatem, ze 15 bedzie
wartosciq poczatkowa i bedzie powoli spadalé - podobnie jak punkty
Zdrowia. Nie wptywa to w Zzaden sposob na przebieg rozgrywki i stuzy
jedynie zobrazowaniu, ze posta¢ dostownie ,traci nerwy”. Tyle, jesli chodzi o
powazne zmiany. Calq reszte przettumaczytem najlepiej jak umiatem,
pojecia oraz nazwy przektadajac tak jak wydawato mi sie najrozsgdniej
i najlepiej dla klimatu. I tyle. Mitej zabawy :)

Skavenlef+t

Wprowadzenie

Materiat, ktory aktualnie czytasz, zostat stworzony z mysla o konkursie ,24
Hour RPG Challenge” organizowanym przez 1kmlkt.net. Jest to gra
utrzymana w klimacie horroru, opowiadajaca o walce o przetrwanie i
o straszliwej cenie, jaka trzeba zaptaci¢, aby zwyciezy¢, pomimo -
wydawatoby sie — nieuchronnej porazki.

Zasady pedstawowe

Aby sprawdzi¢, czy twoje zamiary sie powiodly rzué¢ kostkg szescienng
i dodaj do wyniku warto$¢ atrybutu najbardziej pomocnego w wykonaniu
danego zadania. Jezeli wynik jest réowny badz wiekszy od stopnia trudnosci
zadania, to osiggnates sukces. Jezeli wynik jest nizszy - nie udato sie. Jezeli
twoje zamiary wigzg sie z rywalizacja, badz aktywnym oporem ze strony
kogos innego, obie strony wykonuja powyzsza operacje — zwyciestwo odnosi
strona, ktéra osiagneta wyzszy wynik i wyrdwnata, badz przewyzszyta
okreslony przez Mistrza Gry stopien trudnosci zadania. Przecietnie trudne
wyzwanie wymaga osiggniecia tgcznego wyniku minimum pieé¢, co daje
przecietnemu cztowiekowi (z atrybutami o wartosci dwa) piecdziesiat procent
szans na sukces. Aby sprostac trudniejszym zadaniom trzeba osiggnac wynik
minimum szes$¢, a najtrudniejsze z wyzwan wymagajg wyniku siedem lub
wiecej.

Atrybuty bazowe
Kazdy gracz rozpoczyna z os$mioma punktami, ktéore moze dowolnie
rozdysponowac¢ pomiedzy wymienione dalej atrybuty. Kazdy atrybut musi
mie¢ wartos¢ minimum jeden (ponizej przecietnej) do maksimum trzech
(ponadprzecietna).

By’straéé - odpowiada za poziom wyedukowania, zdolno$¢ logicznego
mys$lenia, wycigganie wnioskéw i pomystowosé. Przydaje sie kiedy trzeba
wysledzi¢ podejrzane IP, zapamieta¢ dziwaczng wiadomosc¢, zrozumiec o co
chodzi w zaplesniatej ze starosci ksiedze, lub w inny sposéb zaprzac do
roboty szare komorki.

Charyzma - odzwierciedla za urok osobisty, site osobowosci, fizyczne
piekno i ten nieuchwytny, zwierzecy magnetyzm, ktéremu nie sposob sie
oprze¢. Niezastgpiona kiedy trzeba sie wytgac¢ z kiopotéw, oming¢ personel
szpitala, uspokoi¢ rozhisteryzowanego swiadka, dobi¢ targu, albo podjac
jakakolwiek inng interakcje socjalna.

Krzepa - wyraza site fizyczng, kondycje i wytrzymatos¢. Wykorzystuje sie
ja wtedy, kiedy trzeba wytamac¢ drzwi, wytrzymac bodl, oprzec sie chorobie
albo truciznie, przebiec dtuzszy kawatek, oraz do wiekszosci innych
atletycznych wyczynéw wymagajacych sity i odpornosci.

Refleks - reprezentuje szybkie akcje, zwinne palce i czute zmysty.
Niezbedny podczas wszelkich préb unikania spadajacych gatezi, chwytania
upuszczonych przedmiotéw, wypatrywania niepozornych szczegdtow
i wszystkiego innego, co wymaga bystrego oka, zwinnosci i dobrej
koordynacji reka-oko.

Atrybuty specjalne

Nerwy - obrazujg zdrowie psychiczne postaci oraz jej odpornos¢ na zakusy
TEGO. Poczatkowa wartos¢ atrybutu Nerwy wynosi pietnascie i spada wraz
z traumatycznymi przezyciami postaci, a kiedy osiggnie wartosc¢ zero, postac
staje sie Postancem i przechodzi pod kontrole Mistrza Gry.

Zdrowie - odpowiada za kondycje fizyczng postaci i obrazuje jak wiele
ran jest jeszcze w stanie znie$¢. Poczatkowa wartos$¢ tego atrybutu wynosi
pietnascie i spada wraz z fizycznymi obrazeniami otrzymywanymi przez
posta¢, a kiedy osiggnie warto$¢ zero, posta¢ nie jest juz w stanie dtuzej
funkcjonowaé. Dla postaci kontrolowanych przez Mistrza Gry oznacza to



zwykle $mier¢, ale gracze mogaq poswieci¢ trzy punkty Nerwow, aby wyrwac
sie z jej lodowatego uscisku. W kazdym wypadku jest to doswiadczenie
skrajnie traumatyczne i powinien mu towarzyszy¢ odpowiednio makabryczny
opis w wykonaniu Mistrza Gry, badz samego gracza.

Posta¢ wypoczywajgca w bezpiecznych warunkach odzyskuje jeden utracony
punkt zdrowia co dwa dni, a majac dostep do profesjonalnej opieki
medycznej - jeden punkt na dzien.

Szczgéci%e - reprezentuje pomocne zbiegi okolicznosci sprzyjajace
postaci i utatwiajace jej osiggniecie sukcesu. Kazdy gracz rozpoczyna gre
z sze$cioma punktami Szczescia, ktore moze w dowolnej chwili wydac¢, aby
zwiekszy¢, badz zmniejszy¢ wynik dowolnego testu o jeden. Postac
odzyskuje wszystkie wydane punkty Szczescia wraz z poczatkiem nowego
rozdziatu opowiesci oraz na poczatku kazdej sesji.

Walka

Kiedy dochodzi do walki, obie strony testujg swdj Refleks, aby sprawdzié
ktérej ze stron uda sie trafi¢ przeciwnika. Krzepa nie ma tutaj wielkiego
znaczenia, bo co komu po sile wotu, kiedy nie potrafi nikomu celnie
przytozy¢. Kazdy taki sporny rzut reprezentuje kilka sekund walki w Swiecie
gry (od jednej do dziesieciu, jezeli to naprawde wazne).

Gdy juz wiadomo kto zostat trafiony, obie strony testujg swojq Krzepe i jezeli
atakujacy uzyskat wiekszy wynik niz bronigcy sie, to ta roznica jest
odejmowana od Zdrowia bronigcego sie. W wypadku uzycia broni

dystansowej - np. palnej - atakujacy testuje swéj Refleks przeciwko Krzepie
bronigcego. W wypadku uzycia broni, zadawane przez nig obrazenia sg
dodawane do tych otrzymywanych przez bronigcego sie, zgodnie z ponizszg
tabela.

Brofi Biala Brofi Dystansowa

Lekka
Pistolety matego kalibru,
wiatrowka.

proca,

Lekka
Kamien, miotek, sierp, ndz, patka
teleskopowa, kastet, toporek,
kolba broni.

Srednia
Bron palna s$redniego
kusza mysliwska, obrzyn.

Cigzka
Bron palna ciezkiego kalibru,
strzelba mysliwska, karabin.

kalibru,

Lekka brofh miotana

2 . Talerz, strzatka, kamien.
Srednia
Topdr, wiertarka, kij bejsbolowy, Srednia brof miotana
szabla, witdcznia, krzesto, kafar, N6z, toporek, gwiazdka ninja.
kawat fancucha. Clgzka brof miotana,
Siekiera, krzesto, wtdcznia.
Brof specjalna
Improw. miotacz ognia
Trafiona ofiara zostaje podpalona i
otrzymuje jeden punkt obrazen co
runde, do momentu az stlumi
ptomienie, co wymaga zdania testu
. , Clgzka . Refleksu o stopniu trudnosci szesc.
Pita tancuchowa, miecz
dwureczny, tawka, znak Brof specjalna

Paralizator

Nie zadaje obrazen, ale ofiara nie
moze sie porusza¢ do momentu
zdania testu Krzepy. W pierwszej
turze stopien trudnosci testu
wynosi szes¢, a w nastepnych
spada do pieciu, czterech i w
konicu dwdch.

drogowy i wszystko inne, co
postac jest w stanie udzwignac.

TO

Tak naprawde, nic o TYM nie wiemy. Skad przybyto? I po co? Jak sie GO
pozby¢? tatwo jest pytac, trudniej odpowiedzie¢. Wiemy jedynie, ze TO
dziata przez Postancow, i ze zabicie jednego z nich jest dla TEGO bolesne.
Kim sg Postancy? Kiedys$ byli ludzmi, ale TO zmienito ich w co$ zupetnie
innego, zdecydowanie nieludzkiego. Zdaje sie, ze teraz ich jednym sensem
egzystencji jest szukanie innych ofiar, ktéore TO bedzie moglo takze
przemienic.

Zaczyna sie od dziwnej wiadomosci: tajemniczy plik tekstowy, anonimowy
mail, niezwykty filmik, albo link do bloga petnego betkotu ukrytego gdzies
w glebi internetu - jesli kiedy$ trafisz na co$ podobnego, to mozesz byc¢
niemalze pewien, Zze to przekaz od jednej z ofiar TEGO. Oczywiscie to
dopiero poczatek. Dziwaczne zdjecia, wiadomosci, kody, podejrzane filmy
i ukryty przekaz tam, gdzie sie go wcale nie spodziewasz. I zaczynasz
drazy¢. Szukac. Szperaé. Az zobaczysz TO w catej swej okazatosci. Jakies
zdjecie albo jeden kadr ze stu tysiecy. Albo adres. I jestes spalony. Jezeli TO
widzisz - ONO widzi ciebie. I biegnie. Jest juz blisko. Na granicy widocznosci.
Na granicy cienia. Zostawia $lady na podjezdzie. Palcem na szybie wypisuje



stowa. Nic nie robi. Czeka. A ty $wirujesz. Nie ma gdzie sie schowac. Mijajq
tygodnie - i rodzi sie paranoja. Zaczynasz wiec notowac. Robi¢ zdjecia.
Filmowac. Mato $pisz, podupadasz na zdrowiu. Krwawisz z nosa. Czarna
krew, jak w tanich horrorach. Dtawisz sie nig. Wymiotujesz. Lekarz powie, ze
to zwyczajne zakazenie drog oddechowych. Sg na to tabletki, spokojnie. Nie
ma ich w aptece, ale masz je w domu. Caty worek. Gdziekolwiek spojrzysz,
w kazdej szafce sg tabletki. To dobrze, bo bez nich nie mozesz juz normalnie
funkcjonowac. Wytrzymasz kilka godzin, pdzniej objawy wracajq. Rzadko
bywasz poza domem. Ufasz juz tylko nielicznym przyjaciotom. Zresztg i tak
juz od dawna nikt cie nie odwiedza. Ostatecznie poddajesz sie chorobie.
Zostajesz catkowicie odmieniony. Stajesz sie szybszy, silniejszy i upiornie
odporny na bdl, zmeczenie i rany. Moze odkryjesz w sobie jakie$s nowe,
potworne zdolnosci. To dobrze. Czeka cie zadanie, ktére musisz wykonac.
Kto$ inny odkryt wiasnie JEGO istnienie. By¢ moze - poprzez jakas$ twojg
wiadomos¢. Trzeba mu pomac sie przemienic.

Tak wyglada typowa dziatalno$¢ TEGO. Ostatnio atakuje jakby czesciej.
Postancy pojawiajg sie gdy tylko zacznie sie choroba, zeby ztamac cie jak
najpredzej.

Wydawatoby sie, ze ofiary Postancow sg zupetnie przypadkowe, jednak
w istocie chodzi o zniszczenie wszystkich dookota jednostki wybranej aby
sta¢ sie nowym Postancem. Starajg sie podzieli¢ grupe, zasia¢ nieufnosé
i wrogos¢, by szybciej ztamac upatrzong ofiare.

Warto przy tym pamieta¢, ze Postancy nie radzg sobie ze wspdipraca,
przeszkadzajq sobie wzajemnie a nawet walczg i zabijajg sie wzajemnie.
Réwnie czesto zdarza im sie manipulowa¢ ludzmi, aby zrealizowaé swoje
wilasne cele, co zabi¢ upatrzony cel z czystej nienawisci, zalu badz dla
zabawy.

Pytasz mnie, jakie sg ich mocne strony? Coz, fizycznie to potwory: najstabsi
Zz nich mogq bez trudu wyrwaé reke z barku, ukreci¢ gtowe, wskoczy¢ na
dach albo przezy¢ postrzat prosto w klatke piersiowg. A bywa znacznie
gorzej - Postancy majg czasem dziwne moce powigzane z tym, kim byli na
co dzien. Wiekszo$¢ z nich zachowuje przy tym wzglednie ludzki wyglad,
przez co trudno ich rozpoznac i zadziata¢, zanim bedzie za p6zno.

Postanca zabija sie tak, jak filmowe zombie - roztupujac gtowe albo
kregostup. Problem polega jednak na tym, ze zabicie jednego z nich nie
zatatwi sprawy - mozesz by¢ pewien, ze zawsze przyjda nastepni. TO ma
duzo postancéw. Cate mrowie. Jak z TYM wygra¢? Nie fizycznie. musisz
zachowac silng wole bez wzgledu na to, co sie wydarzy. Oni bowiem czekajg,
tylko na najmniejszg chwile twojej stabosci. Nie da¢ sie ztamac - chociaz
bedg stale probowa¢. W tym celu gotowi sg pozbawi¢ cie wszystkie, co
kochasz. Zrobig wszystko, aby rozerwaé twoje zycie na strzepy, aby$ byt
samotny i tym samym podatny na ich dziatanie. Samemu nie przetrwasz.

Potrzebujesz przyjaciot i dobrych wspomnien. Nie mozesz dac sie odizolowacd
od sSwiata; nie mozesz odcina¢ sie od tego wszystkiego, czym jestes.
Cokolwiek sie wiec wydarzy, staraj sie za wszelkq cene pozosta¢ soba.
Podobno TEMU zdarza sie zrezygnowac.

Przesladowanie

Kazdy tydzien przesladowania przez TO oznacza utrate jednego punktu
Nerwow. Spotkanie postanca to jeden lub dwa utracone punkty Nerwodw,
zaleznie od tego, jak bardzo byt groteskowy. Stang¢ twarzg w twarz z TYM,
oznacza utrate trzech punktow nerwow, tak samo jak wyrwanie sie z uscisku
$mierci. Bycie swiadkiem $mierci bliskiej sercu osoby, kosztuje trzy do pieciu
punktéw nerwow. Natkniecie sie na zmasakrowane zwloki odbiera dwa
punkty Nerwéw, walka od jednego do dwéch a zabicie cztowieka od trzech
do pieciu oczek (zastrzeli¢ kogo$ z dwustu metrow to zupetnie inna para
kaloszy niz zadzganie typa Srubokretem, podobnie jak zabicie dla zasady
albo w samoobronie).

Raz w tygodniu mozesz odzyska¢ jeden utracony punkt Nerwdw, jezeli
zdotasz spedzi¢ caty dzien bez TEGO albo chociaz nie myslac o TYM. Kazdy
gracz posiada takze jedng rzecz, ktdra go tgczy z racjonalnym sSwiatem:
zwierzaka, szczesliwg monete, piosenke, modlitwe lub cos$ jeszcze innego.
Jezeli zdotasz poswieci¢ temu cho¢ godzine dziennie, przez okragty tydzien,
wtedy odzyskujesz jeden punkt Nerwow.

bDoSwiadczenie

Konczac kazda sesje oraz kazdy rozdziat aktualnej historii, gracze otrzymujg
po jednym punkcie doswiadczenia, ktéry mogg wydac, aby podniesé swoje
Atrybuty Podstawowe. Aby podnies¢ Atrybut do nowej wartosci, musisz
uzbiera¢ i wydac tyle punktéw doswiadczenia, ile ma wynosi¢ jego nowa
wartos¢ (na przyktad, aby podnies¢ Krzepe z dwoéch do trzech, musisz wydaé
trzy punkty doswiadczenia). Rozwijajac w ten sposdb postaé, mozesz
zwiekszy¢ jej Atrybuty Podstawowe do czterech (niesamowity) albo nawet
pieciu (szczyt ludzkich mozliwosci).

Poslancy i Postrommi
Ten dziat prezentuje szczegdtowe informacje odnosnie mozliwosci Postancéw
wraz z odpowiednimi przyktadami, oraz wskazdéwki odnosnie tworzenia
postaci Postronnych (inaczej — postaci niezaleznych, kontrolowanych przez
Mistrza Gry).

Twerzenie Postronnych
Istniejg tylko dwa rodzaje Postronnych w grze — wazni oraz nieistotni. Wazni



to ci, z ktérymi gracze beda stykac sie ciggle; majacy swoje state miejsce
w toczacej sie historii. Nieistotni pojawig sie tylko na moment i znikng,
odegrawszy swojg role, chociaz przy odrobinie szczescia mogg stac sie
wazni. Tak czy inaczej, tworzy sie ich tak samo jak postacie graczy, z tg
roznicg, ze ich Atrybuty Podstawowe mogg przyjmowaé wartosé
maksymalnie cztery, lub, w rzadkich przypadkach, i tylko wtedy, gdy jest to
rzeczywiscie uzasadnione, nawet pie¢ punktéw. Wazni Postronni majq
siedem punktédw Nerwdw, dziesie¢ punktdw Zdrowia i trzy punkty Szczescia.
Nieistotni tylko pie¢ punktéow zdrowia, a ich Nerwami i Szczesciem nie
bedziemy sie przejmowac.

Tworzenie Poslancéw
Postanncow tworzy sie wediug tych samych zasad co Postronnych, z tg
réznica, ze jezeli ich Krzepa i Refleks sg mniejsze od trzech, to natychmiast
przyjmujg wiasnie takg wartos¢, a jezeli sa rowne trzy badz wiecej,
dodatkowo zwiekszajg sie o jeden. Dodatkowo, Postanicy regenerujg jeden
utracony punkt zycia w kazdej rundzie. Przecietny Postaniec posiada od
dziesieciu do pietnastu punktow Zdrowia, ale nie nalezy przesadzac z ich
liczba, ze wzgledu na imponujaca zdolnos¢ regeneracji. Zaleznie od decyzji
Mistrza Gry, Postaniec moze posiada¢ rowniez inne, nietypowe zdolnosci,
ktdre Mistrz Gry powinien samodzielnie zdefiniowac.

Przykladewi pesltancy

Lesny bziad

Byt sobie kiedys pewien starszy pan, ktéry zyt w matym domku w gtebi lasu.
Sprzedawat ludziom z miasta chrust, nie wadzac przy tym nikomu. Ktérejs nocy,
miedzy drzewami, ujrzat TO, wpatrujace sie w niego, jakby chciato pozre¢ mu
dusze. Od tego czasu btgka sie po okolicznych wsiach i miastach. Szuka tam
wybranca, by ocali¢ sie od zapomnienia.

Bystrosé 1
Charyzma 1
Krzepa 5
Refleks 4
Zdrowie 15
Szozedole 3

Broh

Siekiera (obrazenia 1)

Zdolnodoel specialne

Regeneragja Poslaficéw - odzyskuje jeden punkt Zdrowia na runde.

Nie bylo mnie tam - aby przypomnie¢ sobie jakiekolwiek szczegoty
odnosnie tej postaci, trzeba zdac test Bystrosci o stopniu trudnosci piec.

busiciel

Mtody chiopak, peten nienawisci i zalu pochodzgacego z jego wczesniejszego, niezbyt
udanego Zycia. Do czasu, kiedy to znalazt dziwng tasme w swojej skrzynce
pocztowej, dusit sie w beznadziejnej pracy, wieczorami spotykajqc sie z dziewczyng,
ktdrej tak naprawde sie brzydzit.

Bystrogé 3
Charyzma 2
Krzepa 4
Refleks 4
Zdrowie 10
Szezedole 3

Brofi Kawat tancucha (obrazenia 2)
Zdoinodel spegjalne

Regeneracja Poslancéw - odzyskuje jeden punkt Zdrowia na runde.

Diawienie — ofiara musi zdac test Refleksu o stopniu trudnosci cztery, albo
zostaje oplatana drutem kolczastym i za kazde poruszenie otrzymuje jeden
punkt obrazen.

Dezynsektor

Facet w masce przeciwgazowej, ktory wczesniej widdt spokojne i ustabilizowane,
zajmujac sie tepieniem rozmaitego robactwa. Gdyby nie RzeZnik, pewnie jeszcze
dtugo nie poddatby sie TEMU. Dzi$ jego ciato toczg larwy i chrabaszcze. W jego
wnetrznosciach zostato tyle zywej tkanki, co mitosci dla ludzkosci. Dla niego nie ma
juz zadnej nadziei.
Bystrosé

Charyzma

Krzepa
Refleks

|| @
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Brak
Zdolnofgol spegjalne

R6j - raz na walke, moze wyzwoli¢ ze swojego ciata roje insektow, ktére
zadajg pobliskim ofiarom jeden punkt obrazen na runde i zwiekszajg
stopien trudnosci trafienia Dezynsektora o jeden. Wyzwolony rdj wspiera
swojego pana przez catg walke.

Spokojny chtopina ze wsi, ktéry pewnego dnia trafit na wideo jakich petno jest na
stacjach benzynowych. Przynajmniej tak sadzit. Wizja TEGO, stojacego posrod stert
rozszarpanego miesa sprawita, ze poczut osobliwy gtéd, ktérego od tego momentu
nie moze sie pozbyl. To, co zrobit starajgc sie nad tym uczuciem zapanowac,
catkowicie pomieszato mu w gfowie Dzi$ potrzebuje ludzkiego miesa, aby sie
regenerowad. Z kazdym dniem traci coraz bardziej kontrole nas sobg, i tylko czekaé
dnia, kiedy to inny Posfaniec broniacy upatrzona przez siebie ofiare, skroci go
o gfowe.

Bystrosé 2
Charyzma 1
Krzepa (]
Refleks 3
Zdrowie 10
Szozedole 3

Tasak (obrazenia 1), Hak rzeznicki (obrazenia 1), Zestaw
nozy (Obrazenia 1), Noze do rzucania (Obrazenia 0).

Broh

Zdolnogel specjalne

Kanibalizm - moze pozre¢ porcje ludzkiego miesa, aby odzyska¢ dwa
punkty zdrowia na rundeg. Pozarcie catego cztowieka zajmuje dziesie¢ rund.
Swiadkowie tracg dwa punkty Nerwow.

Krwawa Jjatka - raz na walke moze zada¢ ofierze przerazajacq rane,
odbierajac cztery punkty Zdrowia. Swiadkowie tracg jeden punkt Nerwodw.

Grupa przyjaciot natrafita na ciekawy filmik w Internecie, a potem zamienili sie
w postancow - jedno po drugim. Powiesz mi, Zze to typowa historia, ale wiesz, ze
tym razem potoczyta sie inaczej. Tym razem jednak nie dali sie ztamaé do
momentu, az przybyt najsilniejszy Postaniec, ktory zabit ich wszystkich. Prawie
wszystkich. Przy Zyciu zostata bowiem jedna samotna, zrozpaczona kobieta, ktéra
nie miata zadnych szans aby oprzec¢ sie kuszeniu TEGO. I ta wtasnie kobieta stuzy
mu po dzis dzien jako Postaniec wcigz majac nadzieje, ze bdl minie, albo, ze TO
pozwoli jej umrzed.

Bystrosé
Charyzma

Krzepa
Refleks
Zdrowie
Szozebole
Bron

Zdolnodel specjalne

Poezuj méj b6l — raz na walke, ofiara musi zda¢ test Charyzmy przeciwko
Charyzmie Wdowy. Jezeli przegra, nie moze podejmowac zadnych akcji
przez ilos¢ rund réwng réznicy wynikow.

Pozegnanie
I to by bylo tyle. Mam nadzieje, ze bawiliscie sie rownie dobrze, co ja przy
ttumaczeniu. Wszelkie prawa do gry nalezg do Flashfire07. Oryginalng gre
mozecie znalez¢ pod nastepujacym adresem:

http://www.1km1lkt.net/rpg/the-entity
Dziekuje wszystkim zaangazowanym w powstanie tlumaczenia, ze
szczegolnym uwzglednieniem ekipy z forum Manufaktura Gier Fabularnych,
dokad tez chciatbym zaprosi¢ wszystkich zainteresowanych autorskimi grami
fabularnymi. Trzymajcie sie i do nastepnego razu:)

http://rpgmanufacture.pl/index.php
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