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Wstep

Nalewajmy, bracia! to gra o Kozakach. A moze raczej o legendzie Kozakéw. Czy jest to gra
odpowiadajaca na polityczng sytuacje w miejscu kojarzonym z historycznymi Kozakami?
Tak. Zostata napisana kilka dni po rozpoczeciu zbrodniczej napasci Federacji Rosyjskiej na
Ukraing, publikowana po raz drugi w pierwsza rocznice tej agresji. Czy ta gra to element
propagandy? By¢ moze, ocericie sami. Jest to prosta gra role-playing, luzno inspirowana
grami z nurtu Powered by the Apocalypse, w szczegdlnosci gra Ironsworn. Gra nie ma ambicji

by¢ kompletng. Ma stanowi¢ punkt wyjécia do uzupetnienia przez osoby grajace.

Osoby uczestniczace w grze weielajg si¢ w role Kozakéw z ich legendarnego okresu. Pojecie
to wymyslitem sam, a chodzi mi o okres migdzy koricem XVI wieku a potowa wieku XVII.

Jedna z oséb wciela si¢ w role Guslarki/Guslarza, ktéra to rola polega na prowadzeniu

rozgrywki.

Historycznie, wsréd Kozakéw nie byto zbyt wiele kobiet ani 0oséb nalezacych do mniejszosci
we Wspélczesnym rozumieniu. Ale to nie jest gra historyczna, wiec wasi Kozacy moga

reprezentowa¢ petne spektrum genderéw, tozsamosci i etnoséw.
Co robig Kozacy? Przyktadowo:

® Dbija Moskali,

® paktuja z Chanem, a czasem si¢ z nim bija,

® pisza listy do Suttana,

® Swiecg Sultanowi tunami pozaréw w okna patacu (o tym, swoja droga, opowiada
znakomita gra Jacka Kuziemskiego Rajd na Stambut),

® pija wino i gorzatke,

® Spiewajg dumki,

® no i wreszcie bija lackich panéw (wszak czesto uciekli spod ich wladzy).



Postacie

Kazdy Kozak opisany jest piccioma cechami:

Fantazja. To najwazniejsza cecha kazdego Kozaka. Ma zastosowanie we wszystkich
sytuacjach, w ktérych Kozacy podejmujg brawurowe akcje, w ktérych liczy sie
zwinnos¢, koordynacja, ale i szybkie my¢lenie oraz instynkt.

Krzepa. Opisuje sile i tezyzne fizyczng Kozaka.

Postuch. Opisuje zdolnosci spoleczne Kozaka i miejsce w hierarchii.

Szabla. Opisuje jak dobrze Kozak radzi sobie w walce w zwarciu.

Samopal. Opisuje jak dobrze Kozak radzi sobie w walce na dystans.

Kazda z Cech przyjmuje warto$¢ od 1 do 4 (im wigcej, tym lepiej). Tworzac postaé Kozaka

osoby grajace przydzielaja nastgpujace wartosci do wybranych przez siebie Cech: 4, 3, 3, 2, 2.

Poza tym Kozak moze mie¢ Przymioty. Gra nie zawiera ich Wyczerpujacej listy, ponizej

przyktady, ktére pozwolg zlapaé schemat i przygotowaé wlasne pomysty na Przymioty

(wszystkie pojecia pisane wielka literg zostang wyjasnione pdznie;):

WiedZma. Zadaj 1 Rang sobie lub innej osobie. Otrzymujesz Urok, ktéry dziata do
najblizszego wschodu storica. Wykorzystaj Urok, aby dodaé Utatwienie do jednego
testu.

Mistrz czekana. Zadajesz 1 dodatkowa Rang walczac czekanem.

Pie$niarz. Masz Ulatwienie w testach Postuchu zwiazanych ze $piewem.

Twardy teb. Mozesz przyjac jedng dodatkowa Rane zanim zostaniesz wylaczona z

walki.

Kazdy Kozak zaczyna gre majac jeden Przymiot. Po kazdej zakoriczonej przygodzie Kozak

moze otrzymac kolejny Przymiot, najlepiej zwigzany z przebiegiem przygody.

Kazdy Kozak moze przyja¢ 4 Rany, potem zostaje wyeliminowany z gry.



Rozgrywka

Jak gra sic w Nalewajmy, bracia? Zasadniczo gra opiera si¢ na jednym rodzaju testu. Za
kazdym razem testowana jest jedna z Cech. Test polega na rzucie koscig dziesigciocienna

(k10). Mozliwe wyniki to:

e Kozacko! Gdy wynik na kosci jest nizszy lub réwny poziomowi Cechy test zakoriczyt
sie sukcesem, osobie grajacej udato sie osiagnac zamierzony cel.

e Ujdzie. Gdy wynik na kosci jest nizszy lub réwny podwojonemu poziomowi Cechy
test zakonczyl sie czgsciowym sukcesem. Udalo si¢ osiagnad cze¢s¢ zamierzonego celu
lub pojawity sie nieprzewidziane konsekwengje.

® DiZdziec. Gdy wynik na kosci jest wyzszy niz podwojony poziom Cechy test
zakonczyt si¢ porazka: nie udalo si¢ osiagnaé zamierzonego celu oraz pojawily sie

konsekwencje.

Jesli okolicznosci za tym przemawiaja (oraz gdy wynika to z Przymiotu) Guslarka moze
przyznaé Ulatwienie lub Utrudnienie do testu. Utatwienie polega na tym, ze test wykonuje
sic dwiema ko$¢émi i wybiera korzystniejszy wynik. Utrudnienie - dziata odwrotnie, czyli

dwie kosci i gorszy wynik. Utatwienia i Utrudnienia znosza si¢ wzajemnie.

Testy wykonuje si¢ w kazdej sytuacji, kiedy wynik sytuacji zaistniatej w grze jest niepewny,
ale jednocze$nie niepewno$¢ ta ma potencjalnie ciekawe wyniki dla dalszego przebiegu gry.
Jedli drugi z warunkéw nie jest spetniony, Guslarka powinna zarzadzié, ze sytuacja ulega

rozstrzygnieciu na korzys’c’ Kozakéw.

Konsekwencje wynikéw Ujdzie i Pizdziec powinny zosta¢ dobrane adekwatnie do
wykonywanego testu i sytuacji w narracji. Dobrym Zwyczajem jest omodwienie przez

wszystkie osoby grajace potencjalnych konsekwendji jeszcze zanim potoczg si¢ kosci.



Walka

Na wstepie napisalem co robig Kozacy. Jak wynika z listy, duza cze¢s¢ ich przygdd to bicie sie.
Stad tez walka w Nalewajmy, bracia! jest opisana nieco bardziej szczegdtowo niz pozostata

czes¢ mechaniki.

Zasadniczo walka, podobnie jak pozostale czesci gry polega na narracji przez osoby
uczestniczace w rozgrywce i opowiadaniu co robia Kozacy oraz co robia inne postaci lub co
dzieje si¢ w Swiecie. Tak samo jak w wypadku innych testéw, koniecznos¢ rzutu ko$émi
pojawia si¢ kiedy sytuacja staje sic niepewna. W walce najczestsze przyktady niepewnosci

maja miejsce w nastepujacych sytuacjach:

® Do boju! Przetestuj Fantazje, kiedy angazujesz si¢ w walke w zwarciu.
o Kozacko - masz Inicjatywe.
o Ujdzie - wybierz 1 z:
m  masz Inicjatywe, ale otrzymujesz 1 Rane;
m  przeciwnik ma Inicjatywe.
o DPizdziec - przeciwnik ma Inicjatywe.
® Bij! Przetestuj Szable lub Samopal, jesli masz Inicjatywe, aby zaatakowad
przeciwnika.
o Kozacko - wybierz 1 z:
m zadajesz Rany w liczbie réwnej potowie Krzepy Kozaka (zaokraglone
w gore, nie mniej niz 1) i zachowujesz Inicjatywe,
m zadajesz Rany w liczbie réwnej Krzepie Kozaka, ale tracisz Inicjatywe.
o Ujdzie - wybierz 1 z:
m zadajesz Rany w liczbie réwnej polowie Krzepy Kozaka ale tracisz
Inicjatywe,
m nie zadajesz Ran, ale zachowujesz Inicjatywe,
m zadajesz Rany w liczbie réwnej Krzepie Kozaka, ale tracisz Inicjatywe i
otrzymujesz Rany w liczbie réwnej polowie Krzepy przeciwnika.
o DPizdziec - tracisz Inicjatywe.
e Kiryj si¢! Przetestuj Szable lub Fantazje, by uniknaé ataku przeciwnika, ktéry ma
Inicjatywe.
o Kozacko - wybierz 1 z:

m przejmujesz Inicjatywe.



m przeciwnik zachowuje Inicjatywe, ale zadajesz mu Rany w liczbie
réwnej potowie Krzepy Kozaka.
o Ujdzie - wybierz 1 z:
m przejmujesz Inicjatywe, ale otrzymujesz Rany w liczbie réwnej
potowie Krzepy przeciwnika,
m  przeciwnik zachowuje Inicjatywe.
o DPizdziec - Guslarka wybiera 1 z:
m otrzymujesz Rany w liczbie réwnej Krzepie przeciwnika, ale
przejmujesz Inicjatywe,
m otrzymujesz Rany w liczbie réwnej potowie Krzepy przeciwnika, ale

przeciwnik zachowuje Inicjatywe.

Pamietaj, ze w wypadku kazdego wyniku innego niz Kozacko!, mozecie wymyslic

konsekwencje inng niz wskazana.

Rany zadawane w wyniku udanego ataku dystansowego réwne sa odpowiednio sile broni
lub potowie sity broni. W zaleznosci od rodzaju sita broni powinna wynosi¢ od 1 do 4,

podobnie jak Krzepa.

Kiedy przeciwnik Kozaka ma Szable wyzsza niz Kozak, testy Do boju!, Bij! i Kryj sic!
wykonywane sg z Utrudnieniem. Jedli sytuacja jest odwrotna — z Ulatwieniem. W walce

dystansowej poréwnujemy Cechy Samopat i Fantazja.

Jak tatwo sic domysli¢ z powyzszego - postacie inne niz Kozacy opisywane sa tym samym
zestawem Cech, moga mie¢ réwniez Przymioty. Nalezy pamietaé o tym, ze rzadko kiedy

inne postacie majg Fantazje réwnie Wielkq co Kozacy.

Aby zapobiega¢ Ranom Kozacy mogg zakladaé Pancerz. Pancerz zmniejsza otrzymane Rany
o 1, ale powoduje Utrudnienie w testach Fantazji. Kozak w pancerzu traci wiele ze swej

$mialodci.

Jesli Kozak otrzyma maksymalng mozliwa dla siebie liczb¢ Ran to kazda nastepna Rana
powoduje wylaczenie z akcji. Przetestuj Krzepe. Wynik Pizdziec oznacza, ze Kozak umart.
Rany leczy si¢ odpoczywajac w siczy, maksymalnie 2 Rany moze wyleczy¢ inna postaé

testujac Fantazje.

I to wszystko, czego potrzebujesz do gry!






