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Wstep

Nadciagaja dilugie, ciemne 1 smutne zimowe wieczory, a wigc pora kiedy zaréwno
znudzona szlachta i arystokracja, ale przeciez takze i proste chtopstwo szukajg odrobiny
rozryweki.

Wychodzac naprzeciw ich oczekiwaniom pozwolitem sobie zebraé i stosownie
wyda¢ informacje dotyczace dwoch najbardziej popularnych gier, mianowicie
Polowania na czarownice oraz Tropienia mysliciela.

Gry te niewatpliwie znane sa kazdemu ciprofkoksjanskiemu dziecku, natomiast w
réznych regionach pojawiajg si¢ zaskakujace modyfikacje oficjalnych zasad. Wydaje si¢
wigc zasadne wydanie regut oficjalnych, tak aby wszyscy mogli w petni cieszy¢ si¢
dobrg zabawa.

Omowione gry (zabawy) polegaja na zlapaniu jednostek wyrdzniajacych sie w
spoleczenstwie, a to czarownic 1 myslicieli. Wyjatkowo niesprawiedliwe byloby,
gdybym w tym miejscu nie wskazal osoby, ktéra tego typu zabawy wprowadzita do v-
Swiata.

Mowa oczywiscie o nieco juz zapomnianym despocie i dyktatorze, ex ksigciu
Sarmacji — Kefasie, znanym tez w kregach mlodziezowych jako Helwetyk. Jego wkiad
w dziedzing tropienia i zamykania jest ogromny, zwlaszcza ze nadal chetnie grywa on w
amatorskich ligach.

Wspomnie¢ trzeba o najwigkszym dziele jego zycia — Poszukiwaniu secesjonistow.
Ta prosta w swojej istocie zabawa polegata na poszukiwaniu i zdemaskowaniu
teutonskich secesjonistow. Utrudnienie stanowit fakt, Zze poza dobrze skrojonymi
garniturami secesjonisci z zewnatrz nie wyrdzniali si¢ niczym szczegdlnym w
porownaniu do innych mieszkancéw Sarmacji.

Od graczy wymagana byta chytro$¢ 1 przebieglo$¢, bowiem secesjoniste rozpoznaé
mozna bylo li tylko po umiejetnosci samodzielnego myslenia. Nie byto to zadanie tatwe,
zwlaszcza, ze gracze co oczywiste tej umieje¢tnosci byli pozbawieni. Punktacja graczy
opierala si¢ na skomplikowanym systemie medali, odznaczen oraz tytulow szlacheckich
I arystokratycznych (3 medale zapewnialy awans o jeden tytul). Dodatkowe medale
przyznawane byly w przypadku kiedy zdemaskowany nalezal do teutonskiego rodu
cesarskiego.

Obecnie gra jest w zaniku, gdyz wszyscy secesjonisci zostali wytapani i albo wystani
za granicg, albo tez wypchani i umieszczenie w grodziskim muzeum osobliwosci.
Wskaza¢ nalezy jednak, ze jednym =z najlepiej zapowiadajacych si¢ miodych
zawodnikow byl Daniel Krotki, znany wirtualny geniusz ekonomii.

(-) Wojciech Hergemon
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Polowanie na czarownice (Aleksander Euskadi) — 21 wrze$nia 2011 r.

Szlachetni,

Przedstawiam wam pierwszy podrecznik do tego jakze szlachetnego i tradycyjnego
sportu uprawianego z ochotg przez znudzonych moznych w Solium.

Potrzebne beda:

— inkwizycja,

— znudzona szlachta,

— wkurwieni wie$niacy,

— duzo drewna,

— Cczarownica, ew. heretyk.

Oczywiscie, nalezy znalez¢ odpowiednig czarownice, gdyz od tego zalezy koncowy
wynik rozgrywki. Tutaj jest zadanie dla wkurwionych wie$niakow. Stosujac
dopuszczalne rekwizyty, takie jak ptongce pochodnie czy stare widly wiesniacy musza
pojma¢ wiedzmg. Nalezy pamigtac, ze topaty sa niedopuszczalne.

Pojmana wiedzma powinna by¢ poddana probie wrzacej wody. Polega ona na
umieszczeniu lewej rgki wiedzmy w ukropie na trzy czwarte minuty. Jezeli wyjdzie z
tego bez szwanku, wowczas druzyna wiesniakow zalicza spalony i trzeba znalez¢ inng
kandydatke.

Jezeli proba wrzacej wody wypadnie pomyslnie, wowczas nalezy obliczy¢ punkty
przynalezne wiesniakom. I tak, za nast¢pujace cechy przyznaje si¢ odpowiednio:

1. brodawka na nosie - 3 pkt kazda,
czarne wlosy - 2 pkt,
brudne wtosy - 3 pkt,
brzydota - 5 pkt,
wiek powyzej 50 r.z. - 10 pkt,
czarny kot - 1 pkt kazdy,
7. lopata, na ktorej lata - 7 pkt.
Dodatkowo odejmuje si¢ punkty karne za:
1. brak garbatego nosa - 2 pkt,
2. brak kota - 3 pkt za brak kazdego,
3. brak topaty - 50% pkt.
Znudzona szlachta moze takze przyzna¢ dodatkowe punkty za styl, a takze do maks. 12

ok wN

pkt, za spalenie chatki czarownicy. Aby ustali¢ wiek ztapanej czarownicy najlepiej
odcig¢ lewa noge 1 policzy¢ stoje.

Gdy zakonczy sie juz runda wiesniakow, woéwcezas do gry wchodzi szlachta.
Najpierw nalezy dokona¢ badania czarownicy. Wykwalifikowany lekarz poszukuje na
ciele wiedzmy $ladow obcowania z diabtem.
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Wiedzme nalezy postawi¢ przed trybunalem, gdzie zostanie tradycyjnie oskarzona o
wspolzycie ze zwierzgtami gospodarczymi. W toku postepowania wiedzma powinna si¢
przyzna¢ do winy. Bezspornym dowodem winy jest wypelienie przez wiedzm¢ co
najmniej dwdch znamion pewnych z nastepujacych:

1. boi si¢ obrazkow z Mancalagga,
jest zrobiona z drewna,
wazy mniej od kaczki,
jej mocz jest zielony,
nie potrafi ptakac,
zle reaguje na polewanie kwasem.
Gdy wina zostanie stwierdzona szlachcic najstarszy tytutem, a gdyby bylo takich

o gk wn

kilku, wowczas starszy wiekiem wybiera rodzaj drewna, wilgotno$¢ oraz sposob jego
podpalenia. Za spalenie na stosie mozna otrzyma¢ dodatkowe punkty za styl.

Roznice pomiedzy rozgrywkami towarzyskimi, a pucharem ligowym. Co do zasady,
reguty gry w pucharze ligowym sa bardzo podobne do tych, ktéorymi rzadza si¢
rozgrywki towarzyskie. Roznice dotycza glownie liczby graczy. W rozgrywkach
pucharowych, ktorych final zawsze odbywa si¢ w Salami (k/Sosnowca), druzyna
wiesniakow liczy sobie 13 uczestnikéw, a nie jak w przypadku rozgrywek towarzyskich
tylu ilu przyszto. Oprocz tego w przypadku rozgrywek pucharowych za spalenie chatki
czarownicy druzyna moze dosta¢ maksymalnie 10 pkt, a nie 12.
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Tropienie myslicieli (Wojciech Hergemon) — 22 wrzes$nia 2011 r.

Mam przyjemnos$¢ zaprezentowaé niniejszym tradycyjng gre Ksiestwa Saginata —
Tropienie Myslicieli.

I. Wstep
W Tropienie mozna gra¢ jedng z 5 klas postaci:
a) Chtop,
b) Znudzony Szlachcic,

c) Arystokrata,

d) Duchowny,

e) Sedzia.

Losowanie postaci odbywa si¢ juz w momencie urodzenia, takze nie trzeba tego
czyni¢ na poczatku gry. Warto jednak wiedzie¢ kim si¢ gra, ponizej kilka cech, ktore
pomoga nam rozpozna¢ Kim gramy:

» ad a) cechuje nas tepy, wydluzony zwierzecy pysk, realizujemy wielkg misje
boza jaka jest praca;

» ad b) mamy szlachetne rysy, a nasi zstgpni od wiekéw wyzyskiwali istoty o
tepych mordach;

» ad c) jak w pkt b), dodatkowo ci z pkt b) ciggle nam czapkuja, a przed patacem
mamy rzad starozytnych rzezb kumakow.

» ad d) mamy cechy jak z pkt b) lub c), tyle Ze ubieramy si¢ po pedalsku i panienki
ruchamy tylko na boku,

» ad e) posiadamy cechy b), a do tego nasi przodkowie zajmujg si¢ sedziowaniem
od czasow Karoliny 1.

Skoro juz wiemy kim jesteSmy warto przejs¢ do wlasciwych zasad gry:

II. Mysliciel.

Mysliciela trzeba umie¢ rozpoznaé, zazwyczaj glosi on roznorakie absurdalne teorie,
ktére juz gotym okiem da si¢ oceni¢ jako nieprawdziwe. Uwaga: nie nalezy myli¢ z
wioskowym glupkiem.

I11. Cel gry
Zalezy od klasy jaka gramy.
1. W wypadku klasy a) jedynym celem gry jest pochwycenie mysliciela 1
doprowadzenie go do kogo$ z pkt b), ¢) lub d).
2. Osoby grajace klasa b) moga dziala¢ dwutorowo tj. moga albo czekaé az
mysliciela doprowadzi im ktos z klasy a), albo samemu dazy¢ do jego
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pochwycenia. Po pochwyceniu lub otrzymaniu mysliciela nalezy go zaprowadzié¢
do kogos z klasy c) lub d).

3. Klasa c) nie zajmuje si¢ towieniem myslicieli, mogg jedynie otrzymaé go od
kogo$ z klasy a) lub b). Uwaga: nalezy sprawdzi¢ czy mysliciel nie jest jakim$
krewnym - jezeli jest - nalezy powiedzie¢ przyprowadzajacym go, ze to nie jest
zaden mysliciel tylko zwykty wsiowy ghupek, a nastepnie a) kaza¢ wychlostac, a
b) opierdoli¢. Dalszym etapem jest sad (patrz IV).

4. podobnie jak c) nie tapig mysliciela samodzielnie. Powinni sprawdzaé¢ czy
mysliciel posiada jaka$ kochanke, a jezeli jest niezta - przelecie¢ ja. Dalszym
etapem jest sad (patrz IV).

5. w ogole nie bawig si¢ w te durne pogonie i kamienie filozoficzne, oni wydaja
wyrok ktorego celem jest resocjalizacja mysliciela (patrz IV).

IV. Sad.
Na tym etapie gry biorg udziat tylko klasy c), d) 1 oczywiscie e).

1. Gdy mysliciela doprowadza c) - Sad odbywa si¢ przed obliczem sedziéw 1 w
imieniu Ksiecia Saginaty, a jego celem jest wykazanie winy i doprowadzenie do
resocjalizacji mysliciela.

2. Gdy mysliciela doprowadza d) - Sad odbywa si¢ przed obliczem s¢dziow i w
imieniu Durnia, a jego celem jest wykazanie winy i doprowadzenie do
resocjalizacji mysliciela.

V. Punkty karne za nierozpoznanie wiejskiego ghupka.

Oczywis$cie, moze zdarzy¢ si¢ tak, ze kto$ nie od razu polapie si¢, ze pochwycony nie
jest myslicielem, lecz zwyklym imbecylem. W tej sytuacji klasy otrzymuja odpowiednio
punkty karne:

1. dostarczenie wsiowego ghupka - odciecie reki. Strata dwoch rak eliminuje z gry.
2. przekazanie wsiowego glupka komus wyzej - 20pkt karnych.

3. zaprowadzenie glupka przed oblicze sadu - 5000pkt karnych.

4. zaprowadzenie ghupka przed oblicze sadu - 1000pkt karnych.

5. wydanie wyroku wskazujacego na wsiowym ghupku - 250 pkt karnych.

Jednoczesnie zasady sg takie, ze punkty karne otrzymuje si¢ jedynie, wtedy gdy
kolejna osoba w tancuchu polowania to dostrzeze (jezeli pomyli si¢ ona - sama
otrzymuje punkty karne). W ten sposdb, mozna komus celowo podrzuci¢ ghupka.

Przyktad 1: Chlop przekazuje glupka Znudzonemu szlachcicowi, ktory tego nie zauwaza
I przekazuje go arystokracie, ktory juz to dostrzega. Znudzony szlachcic otrzymuje 20pkt
karnych.
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Przykiad 2: Jak wyzej, tyle ze arystokrata celowo przekazuje gltupka pod osqd, a sedzia
tego nie zauwaza i wydaje wyrok. W rezultacie to sedzia otrzymuje pkt. karne (250).

VI. Podliczenie punktéw

1.
>
>

VVVYVYVY®

a) dostaje punkty za takie cechy jak:

dziwaczny wyglad mysliciela - 2 pkt,

wysnuwane przez mysliciela teorie - od 1 do 20 pkt, ocenia sad. Szczegdlnie
premiowane sa bzdury pokroju okraglej ziemi,

umiejetnosci mysliciela - po 2 pkt za kazda (np. umiejetnos¢ czytania, liczenia),
gadzety znalezione w chacie mysliciela - 2pkt za kazdy (ksigzki, teleskopy,
mapy etc.),

slady kopyt szatana w obej$ciu mysliciela - po 3pkt, za kazdy znaleziony.

W chwili przekazania mysliciela a) przekazuje réwniez swoje punkty b), c)
lub d).

w wypadku ztapania mysliciela b) dostaje punkty za takie cechy jak:

dziwaczny wyglad mysliciela - 2 pkt

wysnuwane przez mysliciela teorie - od 1 do 20 pkt, ocenia sad. Szczeg6lnie
premiowane sg bzdury pokroju okraglej ziemi,

umiejetnosci mysliciela - po 2 pkt za kazda (np. umiejetnos¢ czytania, liczenia),
gadzety znalezione w chacie mysliciela - 2pkt za kazdy (ksigzki, teleskopy,
mapy etc.),

$lady kopy szatana w obejsciu mysliciela - po 3pkt, za kazdy znaleziony.
Dodatkowo b) przejmuje punkty od a), ktorzy przyprowadzili mysliciela, a takze
premie specjalne za m.in. poproszenie mysliciela o stworzenie leku na
hemoroidy, czy tez podprowadzenie map mysliciela i wywieszenie ich w
charakterze obrazu (po 3pkt za kazdy bonus). Dodatkowo przekazujac mysliciela
c) lub d) - b) moze dosta¢ 5pkt za podlizanie si¢ lub 10 pkt za niepodlizanie si¢.
Ponadto otrzymuje 1 pkt za kazdy posiadany herb.

c) dostaje punkty za cechy mysliciela jak wyzej, a takze dodatkowe punkty za:
kazdy tan ziemi - po 100 pkt,

kazdego znanego przodka - po 50pkt,

kazdy posag kumaka - po 20pkt,

spokrewnionych wiadcow - 100pkt kazdy,

kazdego chlopa panszczyznianego - po 1pkt.

Dodatkowo moze otrzymaé premie specjalne (zmuszenie mysliciela do
stworzenia kamienia filozoficznego - 50pkt) a takze kary (niezauwazenie, ze
mysliciel jest krewnym - 50% pkt).

Ponadto zbiera on punkty podczas Sadu:
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okazanie lekcewazenia s¢dziom - 20pkt za kazde,

ubior - od 1 do 50pkt,

karete, ktorg zajechat - od 10 do 50 pkt,

uzycie tacinskiego zwrotu - Spkt kazde.

d) otrzymuje punkty za mysliciela jak wyzej, a takze:

przerzni¢cie jakie$ panienki - 10pkt kazda

wyruchanie nieletniej panienki - 15 pkt kazda,

molestowanie matoletniego - 20 pkt kazdy.

Ponadto zbiera on punkty podczas Sadu:

noszone gadzety odpedzajace szatana (np. mosiezne znaki) - 10 pkt kazdy, max
50000pkt,

obted w oczach i plucie $ling - 25 pkt,

wchodzenie do dupy wyzszym hierarchom kos$cielnym - 20 pkt za kazdego.

e) otrzymuje punkty za:

liczbe cztonkéw rodziny bedacych prawnikami - Spkt kazdy,

stylowa toge, ktorg odziedziczyt po swoich przodkach - 10pkt.

a takze zbiera punkty podczas rozprawy sagdowej i w zwigzku z wyrokiem:
wyrazanie si¢ hermetycznym, niezrozumiatym dla innych jezykiem - 5pkt za
kazda osobg, ktora nie zrozumiala,

» o$mieszanie kleru - Spkt za kazdego duchownego,

» odpyskowywanie arystokracji - Spkt za kazda pyskowke wygrang, minus 5pkt za
kazda przegrana,

» stylowe kodeksy - 2pkt kazdy,

» zwrbOcenie arystokracie uwagi, ze mysliciel jest z tymze arystokratg
spokrewniony (o ile jest) - 150 pkt,

» wydanie wyroku resocjalizujacego (tj. kary $mierci) - 50 pkt za kazdy.

VI. Koniec gry

Podlicza si¢ punkty i wedlug nich ustala si¢ podium. Gracze, ktorzy zdobyli Opkt
przegrywaja i zostaja scigci.



