L w - jak czfowiek ,,rodzi sie’ naplanszyiz

+ kazdym ruchem zwieksza swoje mozliwosci - rozwija sig:
Staje/sie coraz madrzejszy, coraz lepiej rozumie siebie i
swviat, poszuluje sensu gry.

Przychodzi czas, kiedy Cuder zastanawia sig po co szuka
najlepszej strategii,aby wygra¢,aby by¢ Cuderemina 100%?
Wie ze wygra, kiedy w petni_ zintegrowany, omijajac putapki
wejdzie do krainyszczesciaiharmonii- do ARCHEZ]JI.
Przyjemnie wraz z/innymi szlachetnymi Cuderami siedziec
przy.ogniu i by¢ szczesliwym...

Aby Cuder dtugo byt sprawnyi ,,zdrowy’’:
1. Nieskladaj Cudera ze zbyt duza sita - boizlamiesz
2. Sferywciskajiz wyczuciem'- bo pgkna
3. Poztozeniunie skrecajsfer Cudera - bo ukrecisz
4. Nie polewajplynem- bo specznieje
5. Nie podpalaj- bo sptonie
. Niemaluj- bostracikolory:
. Nie rzucaj Cuderem- bo nie wroci caly
Nie prébuj potykaé - bo niesmaczny.
Nie pozadaj Cudera, ktory nie jest Twoj
Dbaj o Cudera - bojestniepowtarzalny
i nie ma drugiego takiego naswiecie  :)

o ) ~ INSTRUKC]JA
Grupowej Gry
Profilaktyczne)

wydawca:
Studio Projektu i Realizacji SPECTRA
www.studiospectra.pl
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CUDER - fabufa gry

Gra CUDER jest gra, krora tfaczy cechy gier
planszowych oraz fabularnych (Role Playing Game) —
wymaga prowadzacego, czyli Mistrza Gry. Gra przezna-
czona jest do rozgrywek szkolnych, rodzinnych, a takie
w grupach oséb znajomych w kazdym wieku.

Tak jak we wszystkich grach RPG istota tej gry
jest rozwijanie swojej postaci,nazwanej u nas Cuderem,
poprzez chodzenie po $wiecie i zdobywanie doswiadczenia.
Modelem Cudera w grze jest drewniany pionek ztozony
z pieciu klockéw oznaczonych odpowiednimi kolorami,
symbolizujacymi sfery cztowieka, ktorymi gracz moze
zarzadzad i je rozwijac. Sato Sfery:

T..w.f‘Z_€3<2:Am3=~noii_0cn:m
(jasnoniebieski), Emocji (czerwony) oraz Relacji
(zielony). Nazwa gtéwnej postaci - “UBPER oraz catej
gry pochodzi wiaénie od pierwszych liter tych sfer.

Swiat, w ktorym zyje Cuder to plansza gry. Jest
ona podzielona na pieé¢ obszaréw, odpowiadajacych
kolorystycznie sferom Cudera. Obszary te oznaczaja tery-
toria w sposdb szczegdlnie sprzyjajacy rozwojowi odpo-
wiadajacej im Sfery. Cuder kazdego gracza rodzi sig
w $wiecie w ktdryms z tych obszaréw i ma to duzy wplyw
na sposob rozwoju, ktory dla danego Gracza bedzie
optymalny. Miejsce urodzenia wybierane jest losowo.
Cuder wedrujac po sSwiecie rozwija sie poprzez Kon-
frontacje z Miejscami, ktore odwiedzi, a ktore rozmie-
szczone s3 na planszy w réznych obszarach. Odwiedzajac
konkretne Miejsca gracz decyduje sie na podijgcie ryzyka,
poniewaz moga one stanowic jednoczesnie putapki
i szanse rozwoju dla Cudera. Pozytywny wynik Kon-
frontacji z okreslonym Miejscem powoduje rozwoj Cudera
w jednej ze Sfer.Wynik negatywny oznacza stratg punktow
w rozwoju lub brak mozliwosci rozwoju przez okreslony
czas.Kazde Miejsce mozna odwiedzic tylko raz w ciagu catej
gry, dlatego gracz powinien sie dobrze zastanowic czy
poziom jego rozwoju pozwala mu w danej chwili na po-
mysine przejscie konfrontacji z jakims Miejscem, czy tez
powinien z odwiedzeniem go jeszcze zaczekac, Niezaleznie
od wrodzonych ,,uzdolnien” kazdy Cuder powinien roz-
wija¢ sie rownomiernie we wszystkich sferach, poniewaz
wiasnie rozwdj zréwnowazony pozwala w petni wyko-
rzysta¢ swoj potencjat podczas Konfrontacji. Na planszy
oprocz Miejsc znajdziemy tez rzeke oraz mosty, szlaki i
drogi, ktorymi Cuder moze si¢ porusza¢. Archezja to
Kraina Pradziejow - miejsce, w ktdérym wszystko sie
zaczelo i tutaj tez gra ma swoj koniec.

€EL GRY

Celem gry jest maksymalny rozwoj Cudera.YWygrywa ten,
kto w ustalonym czasie gry zdobedzie najwigcej punktow
we wszystkich sferach facznie. Mozliwe jest zakonczenie
gry przed czasem, jezeli komus uda sie rozwina¢ swojego
Cudera na 100% (kazda sfera na 20 pkt) i wej$¢ do Archezji.

TECHNIKA GRY

WARUNKI GRY

mw“w Poza Mistrzem Gry w grze moze brac udziat od 2 do 6
graczy. W duzych grupach graczami moga by¢ zespoty
kilkuosobowe, ktore wspolnie zarzadzaja Cuderem
(maksymalnie 30 oséb).

“ Gracze wykonuja swoje ruchy w turach (kolejkach)
wedtug kolejnosci, ktorg sami przyjma. Czas ruchu
poszczegdlnego gracza nie moze przekracza¢ | minuty.

i Catkowity czas gry mozna ustali¢ indywidualnie,
natomiast nie moze on by¢ krotszy niz 5 godzin
zegarowych. Proponowany czas gry to 5 spotkan po 1,5
lub 2 godziny. Mozna takie wyznaczyc czas gry przez
okreslong liczbe tur—np 25.

POCZATEK GRY

ﬁ Plansza gry jest podzielona na 9 duzych kwadratow, z
ktérych kazdy podzielony jest na 9 Srednich, a te
sktadajg sig z 9 matych. Te najmniejsze nazywane s3
Polami i jestich 729 na catej planszy.

" Kwadraty kazdej wielkosci s3 ponumerowane od | do 9
poczawszy od srodkowego, nastgpnie idac w lewo, a
pozniej zgodnie ze wskazowkami zegara. Dzigki temu
podajac trzy kolejne cyfry mozna precyzyjnie okreslic
potozenie kazdego Pola.
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M.m Miejsca rozmieszczone s3 na planszy w Srednich
kwadratach. Aby podjac konfrontacje z danym Miej-
scem trzeba stanaé na jego Polu Wejscia, ktére jest
wyréznione (zawsze znajduje sie w srodkowym
polu $redniego kwadratu).

" Obok graficznych symboli miejsc umieszczono
koteczko okreslajace Moc Miejsca (liczba w kotku)
oraz kwadracik okreslajacy wynik Konfrontacji gracza
z miejscem (patrz konfrontacja z miejscem). Liczba
w kwadraciku oznacza ilos¢ straconych Punktéw
Mocy Gracza w przypadku przegranej konfrontacji,
brak liczby oznacza strate 5 PMG. Kolor kwadracika
okresla w jakiej sferze gracz traci punkty. Bialy
kwadracik oznacza BLOK czyli zablokowana mozliwos¢
zdobywania PMG przez jedna ture gry.




*Niewlasciwe skreslic
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Gracz losuje miejsce urodzenia swojego Cudera
poprzez trzykrotny rzut kostka dziesiecioscienna. W
razie wyrzucenia "0" rzuca jeszcze raz, tak aby otrzymac
trzy cyfry, wyznaczajace jego pole startowe. Przed
narodzinami Cuder to dwie sfery Ciato i Duch dlatego
dostaje po 5 PMG na kazda z nich.

Kolejne 5 PMG Cuder otrzymuje rodzac sig, kolor
obszaru w ktorym sie rodzi wskazuje, na ktorg sfere
przeznaczyc te punkty. Oznacza to, Ze jedli urodzi sig w
obszarze Ciata lub Ducha rozpoczyna rozgrywke z ta
sfera rozwinieta na |10 PMG.

Dodatkowo kazdy Cuder otrzymuije talent czyli 5 PMG.
Losuje jedna z pozostatych nie rozwinigtych u niego
sfer,na ktéra nalicza te punkty.

Rozgrywke Cuder rozpoczyna z 20 PMG.

SPOSOB PORUSZANIA SIE PO PLANSZY

Gracze poruszajg sie po planszy po Polach (matych
kwadratach). Ruch po planszy odbywa si¢ w Turach
(kolejkach).To, jak daleko Cuder moze sig przemiescic
w jednej Turze jest okreslone przez tzw. PUNKTY
RUCHU (PR).

W kaidej turze Cuder ma do wykorzystania
maksymalnie 9 PR (punktéw ruchu).

Cuder rozpoczyna swojg podréz po $wiecie od Pola
swojego urodzenia, skad wedruje po sasiadujacych ze
sobg w pionie lub poziomie Polach. Nie moina
bezposrednio przechodzi¢ po polach na skos.

Cuder moze poruszac sie po planszy w dwojaki sposob:

1. Ruch po drodze, lub szlaku. Poruszajac sie wzdtuz drogi lub
po szlaku jeden PR odpowiada przesunieciu o jedno pole.
Chcac w jednej turze przemiescié sie o 9 pdl nie mozna ani
raz stanac na polu przez ktére nie przebiega droga lub szlak.

2. Ruch bezdrozem. Gracze moga poruszac si¢ poza droga i
szlakami, jednak ich ruch jest wtedy trzy razy wolniejszy —
wejscie na kazde Pole bezdroine kosztuje 3 PR. Idac cafa
ture bezdrozem mozna wigc przej$é maksymalnie 3 pola.

i

Powyzsze sposoby mozna w jednej turze faczy<, jednak
nie mozna przekroczy¢ w sumie 9 PR. Nalezy takie
pamigtac, ze kazde przesunigcie kosztuje gracza tyle PR
ile wynika z pola, na ktére chce sig on przemiesci¢. Tak
wiec jezeli Cuder wchodzi z bezdroza na droge lub
szlak to zuzywa tylko | PR, natomiast w odwrotnej
sytuacji zuzywa 3 PR,

Cuder nie moze zatrzymac sig na Polu Wejicia jezeli
otrzymat BLOK - czasowo zablokowana mozliwosc
rozwoju (o tym wiecej w przebiegu konfrontacji).
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PRZEBIEG KONFRONTAC]|
Z MIEJSCAMI | JE) KONSEKWENCJE

Gracz podejmuje konfrontacjg z Miejscem, jezeli staje
na jego PoluWejscia.

To, czy gracz zwyciesko wyjdzie z konfrontacji z Miej-
scem, zalezy od tego czy jego MOC w danej ch
bedzie wieksza od MOCY MIEJSCA.

MOC MIEJSCA jest podana na planszy na polu wejscia.
MOC GRACZA jest sumga trzech skfadnikow:

I. Punkty Rozwoju *

+

: on = 2. Twoje punkty z koloru,

GRACZA na ktérym stoisz **¥

=

3. wynik rzutu kostka ***

- punkty rozwoju to suma punktow ze wszystkich sfer Cudera
- ilo$¢ punktow, ktore aktualnie posiadasz w sferze loloru, na ktorym stoisz
- czynnik losowy (liczby nieparzyste s3 odejmowane, a parzyste dodawane)

Podczas Konfrontacji ,,0” na kostce traktowane jest
jak ,,10",a nie neutralnie jak podczas losowania Miejsca
Urodzenia.

Jezeli MOC GRACZA w konfrontacji bedzie wieksza
od MOCY MIEJSCA to jego Cuder rozwija sig o 5 pkt.w
tej sferze, ktora gracz wybierze, pod warunkiem, ze
poda uzasadnienie — wyobrazony przyldad konkretnej
sytuacji, w ktorej dane Miejsce moze rozwina¢ wybrana
Sfere. O poprawnosci uzasadnienia decyduje Mistrz
Gry. Gdy uzna on, ze uzasadnienie nie byto prawidtowe
wtedy zdobyte punkty przepadajs.

Jezeli natomiast MOC GRACZA bedzie mniejsza od
MOCY MIEJSCA wtedy Cuder traci 5 pkt. lub
otrzymuje BLOK - traci mozliwosé¢ Konfrontacji w 2
nastepnych turach. W wyniku remisu podczas
Konfrontacji Cuder ani nie traci,ani sie nie rozwija.

Po zakonczeniu Konfrontacji Cuder nie moze juz dalej
wedrowaé w tej Turze — niezaleznie od ilosci PR, ktore
wykorzystat.

Wszelkie watpliwesei rozstrzyga
Mistrz Gry, kééry zawsze ma racj¢

)




TABELA MIEJSE

Gory

Galeria

| Karczma 85 +5

C
MIEJSCE ' Q

obszar €
Punkt :..mn_<nu_..<

WYNIK

NOEﬁmOEED__:

POZY- | NEGA-
| TYWNY | TYWNY

22 +5 -5 281]

Studio fitness 59 +5 -5 271
handlowa 72 +5 -5 931

-10 911

' Zrédio 15 +5 -5 361
. Kaplica 20 +5 BLOK 341
Medrzec 39 +5 BLOK 241
las 55 + [l 371
Zamek 113 +10 BLOK 891

OPIS MIEJSE
NA MAPIE

PUNKT MEDYCZNY ratuje zdrowie,
pomaga w chorobie, wzmacnia w kryzysowej
sytuacji, opatruje rany powstate w skutek
diugiej podrézy. Nieumiejetne korzystanie
z dobrodziejstw medycyny prowadzi do uza-
leznienia od lekéw, poczucia braku kontroli i

swiadomosci, a w konsekwencji do $mierci
»Cudera”.

GORY sa miejscem rozwoju fizycznego ciafa.
Ale rowniez wedrujac w grupie przyczynia sie
do rozwoju relacji, E.Nﬁmma. .._BEESOWQ
wspolnego, pigknego przezywania emocji.
mo_.x maja tez charakter mistyczny. Pﬁmm«n_m
zwigzane z osiagnigciem szczytu moZemy
rozpatrywac w kategorii duchowej. Istnieje
duze niebezpieczenstwo, ze ryzykujac bez
odpowiednich umiejgtnosci ani przewodnika,
mozemy zgubic si¢ w gérach, zboczy¢ ze szlaku.
Gory wymagaja od nas pokory i rozwagi.

STUDIO EFITNESS to miejsce przede
wszystkim rozwoju fizycznego ciata. Daje
odprezenie, poprawia kondycje i samo-
poczucie. Zagrozeniem w tym miejscu moze
by¢ niezdrowy kult ciata, stosowanie uzywek,
ktore w konsekwencji niszcza rozwoj cielesny.

GALERIA HANDLOWA jest miejscem,
ktore ze wzgledu na swoja specyfike jest
punktem zagrazajacym niedojrzatemu ,,Cude-
rowi”. Jest miejscem wielu zagrozen. Tam
bowiem rozkwita zakupoholizm, materializm,
prostytucja, kult ciata i wifasnego wygladu.
Z drugiej zas strony mozna w niej rozwijad
swoje pasje zwiazane z projektowaniem, moda,
stylizacja.

RARCZMA nas zywi - jest miejscem, gdzie
mozemy sig¢ posilic w drodze. Nawigzac
znajomosci, spotkac sie z drugim cztowiekiem i
pogtebiac relacje. Niestery jest miejscem,
w  ktorym bardzo mocno dziata czynnik
zagraiajacy w postaci alkoholu i utraty kontroli
nad wiasnym zachowaniem.
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DOBRA SZKOLA istnieje po to,aby w atmo-
sferze madrosci, wzajemnego szacunku i posza-
nowania wolnosci towarzyszyc uczniom na dro-
dze poznawania i spefnienia siebie. Wykorzys-
tywanie nauczania jako szansy na wszechstronny
rozwoj, wydobywanie mozliwosci, rozwijanie
samoswiadomosci, pogtebianie i korzystanie
z wiedzy prowadzi do radosci z Zycia zgodnego
z wartosciami.Tego wszystkiego mozemy jednak
nie doswiadczy¢ jezeli zaniedbamy naszg edu-
kacje, jesli podejdziemy do nauki w sposob nie-
odpowiedzialny. Zaniedbania w sferze edukacji
zamylkaja nam droge do petni szczescia.
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,,Dobry rzemiesInik roboty swojej sig nie wstydzi
— to prawdziwa lekcja odpowiedzialnodci za
whasne dziafanie. Szkota uczciwosci i rzetelnosci.
Daje prawdziwa radosc i zadowolenie z wytwo-
row whasnej dziatalnosci. To idea przygotowania
czlowieka do pracy zawodowej, ale takie idea
pomysinego oraz skutecznego udziatu cziowieka
w tej pracy. RZEMIOSLO, zawdd rozumiany
tylko jako srodek do wzbogacenia sig a odbiera
radoéé z wykonywanej pracy, prowadzi do wypa-
lenia zawodowego i frustracji. Odbiera poczucie
zadowolenia,

W trakcie PODROZY poznajemy $wiat, ludzi,
ich kulturg i sposdb zycia. Obserwujemy podziat
“na warstwy i grupy spoteczne. Z kazdej podrozy
mozemy wyciagnaé odpowiednie wnioskiiprze-
analizowac swoje wiasne zycie. Mozemy nasla-
dowaé te dobre cechy, ktore dostrzezemy.
Dzieki temu nasze dotychczasowe Zycie bedzie
maogto ulec pewnej transformacji. Zdarza sig tez,
ize podrozi bywa ucieczka od trudnych,
bolesnych sytuacji.Wtedy jestesmy narazeni na
przyjmowanie nieprawidtowych wzorcow
zachowan. Nasza nieuksztattowana duchowo$¢
bedzie wystawiona na ciezka probe fascynacji
innymi kulturami, niekoniecznie sprzyjajacymi
naszemu duchowemu rozwojowi.

INTERNET bez watpienia jest doskonatym
zrodiem informacii. Jest to ogromna baza danych
zawierajaca teksty, grafike, diwiek, niezliczona
ilos¢ stron edukacyjnych, encyklopedii, progra-
mow naukowych. Ale internet nie gwarantuje
jasnych i doktadnych informacji. Czesto mamy
do czynienia z bfedng definicja fundamentalnych
pojet. Przyktadowo mitosé mylona jest z zako-
chaniem czy zauroczeniem, a wolnos¢ z samo-
wola.

W BIBLIOTECE mozemy zdobywaé wiedze
o $wiecie i o nas samych. Czytajac rozwijamy
pamigc, intelekt i wyobraznie. Czytanie pomaga
szuka¢ celu swojego zycia. Ryzyko w bibliotece
istnieje, jednak obecnos¢ madrego dorostego
czesto chroni.

ZRODELO jest miejscem, ktére oczyszcza, daje
nowe checi, nowe inspiracje do zycia.
Odwiedziny w tym miejscu zwykle pobudzaja
do rozwoju. Zrédio jest miejscem poznania
dobra i zfa. Dobro rozwija, ale trafiajac na zto
wpadamy w pufapke.

KAPLICA jest miejscem sakralnym,w ktorym
fatwo spotkad pytania o cel i sens swoich
dziatan (mierzymy sie z pytaniami), a nawet
catego zycia. Dlatego tez jest to miejsce
szczegdlnie sprzyjajace rozwojowi sfery ducha.
Osoba nieprzygotowana na konfrontacje z tymi
pytaniami moze odwiedzajac kaplice zablo-
kowac w sobie chec rozwoju na pewien czas.

MEDRZEC jest madrym przewodnikiem
i zyczliwym nauczycielem sztuki 2Zycia,

Mistrzem i autorytetem, ktdry jednak osoby
nieprzygotowane moze przyttaczac.

LAS to miejsce, w ktorym doswiadczamy ciszy
i spokoju. W kontakcie z naturg tatwie] jest
uporzadkowac swoje mysli i rozumienie $wiata.
Zagrozeniem w sferze umystu moze by¢
stworzenie iluzji — fatszywych definicji i wyo-
brazen o rzeczywistosci,

ZAMEK jest metaforg cech rycerskich: odwa-
gi, wiernosci, przyjazni, patriotyzmu, wspot-
pracy druzynowej. Jest miejscem stabilnym,
bezpiecznym dajacym poczucie wspolnoty.
Takim miejscem w naszym zyciu moze byc np.
dom kultury, swietlica, klasa, kazde miejsce,
gdzie wspotdzialamy z innymi ludZmi. Jesli nie
bedziemy dbali o wspdlnoty, w ktorych
dojrzewamy, wprowadzajac pokoj i radosé w
takich miejscach moze dojs¢ do zatracenia
wartosci i zamiast rozwijac sie w nich,bedziemy
ulegac degradacji duchowe;j.




DOM, w ktorym relacje oparte sa na mifosci,
gdzie kazdy ma prawo by¢ soba i wyrazac swoje

| mysli,uczy nas dojrzale kochac. Tutaj uczymy sig
) .W_ dbac o siebie i swoj rozwdj, poniewaz mozemy
stawia¢ sobie wymagania, nie obawiajac sig
krytyki ani porazek. Zagrozeniem moze byc
naiwna mito$¢ bez wymagan.

BIWAK jest jednym z tych miejsc, gdzie mamy
okazje poglebia¢ wzajemne relacje i cieszy¢ sig
_ wspolnie spedzanym wolnym czasem. Tutaj
j\éﬂ- .. mozemy poznat si¢ lepiej nawzajem, poznac

{214 swoje poglady i opinie, upodobania i priorytety.
Ale takze pozna¢ samego siebie - swoje stabe i
mocne strony, swoje wady i zalety. Najlepiej
poznajemy siebie i innych w sytuacjach
trudnych i ekstremalnych, wymagajacych
opanowania, rozsadku i logicznego myslenia.

PRZYSTAN jest miejscem, gdzie moina
rozwijaé swoje zainteresowania i pasje, szukac
naturalnych sposobow na rado$c. Jest tez

DOM, w ktorym relacje oparte sa na lgku,
gdzie osoba silniejsza, nie liczac sig
z pozostalymi stara sig nimi zawladnac
i decydowac o zyciu kazdego z mieszkancow
tego domu.W tym miejscu dominuja bolesne
emocje, ktore blokuja przezywanie i pozna-
wanie $wiata. Nie mozna tutaj swobodnie
wyrazaé whasnych pogladow i dyskutowac o ich
poprawnosci. Aby nie hamowac swojego
rozwoju trzeba opuscic to miejsce.

Dzieki INTERNETOWI mozemy kontak-
towac sig z ludzmi na catym $wiecie. Nawia-
zywal nowe relacje i utrzymywac bliskosc
., z osobami,z ktérymi nie mamy kontaktu na co
dzieh. Zagrozenie relacji pojawia sie wowczas,
gdy nie potrafimy byc blisko z ludzmi w realnym
swiecie, kiedy z kolega z klasy wolimy rozma-
wiad za pomocg portalu spotecznodciowego niz
bezpoirednio w klasie. Niebezpieczenstwo
pojawia si¢ w momencie, kiedy kontakty wirtu-
alne przedktadamy nad rzeczywiste, a aby by¢
blisko drugiej osoby musimy sie schowac za
monitorem komputera lub zakfada¢ maske.
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KINO jest miejscem, gdzie z bezpiecznej
pozycji uczymy sie przezywac roine emocje,
patrzac na gre aktordw. Zagrozeniem w sferze
emocji jest nieumiejgtnosc oddzielenia filmu od
realnego zycia i fikcji od rzeczywistosci.

u>w_a_2_>_mmnawm_mnmE.waNmm_mmnnmm:.__._o.
Adi: / Tutaj zmyst wzroku jest wyfaczony. Gdy
¢ ? : _E\wuﬁg\iﬁ«a« zmysty uczymy sie lepiej nazywac
122l 1 rozumiec swoje emocje. Zbyt silne emocje
moga by¢ niebezpieczne i wywolywac agresje.

- DYSKOTEKA to miejsce, w ktorym jak gabka
\..Q.‘._ woda nasigkamy muzyka i wyrazamy ja poprzez
s ruch i taniec. Na dyskotece uczymy sig

Dyskoteka jest tez miejscem wielu zagrozen
w sferze ciata: nikotyna, alkohol, narkotyki,
niebezpieczne relacje.

WJV M?v nawiazywac relacje chlopak — dziewczyna.

Na STADIONIE wyrazamy silne emocje,
uczymy sig wspolprzezywaé je z innymi ludzmi.
Duzym zagrozeniem jest poddanie sig
emocjom tlumu w sposob niekontrolowany.
Emocje na stadionie moga totalnie zawladnac
cztowiekiem.

MISTRZ GRY | JEGO ROZWO)

Kazdy mistrz staje sie autorytetem dla graczy, poprzez
swoj rozwdj w pigciu sferach. Pomoca dla Mistrza gry moga
by¢ szczegotowe podpowiedzi i rady udzielane przez
bardziej doswiadczonych graczy oraz autorow gry na
stronie: www.cuder.pl, biorac udziat w rozmowach na
forum lub mailowo.

Na stronie CUDERa zamieszczamy definicje miejsc, wpro-
wadzenie mistrza gry oraz najnowsze anegdoty.

POWODZENIA w grze
a przede wszystkim w zyciu

Zycza autorzy

CUDER:




