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Niniejsza broszura zawiera kompletne wprowadze-
nie do $wiata i zasad fabularnej gry akcji Wolsung:
Magia Wieku Pary. Jest tu wszystko, co potrzebne,
by stworzy¢ Niezwykla Damg lub Dzentelmena i ro-
zegra¢ emocjonujace przygody w petnych wyzwan
czasach Magicznej Rewolugji Przemystowej. Oprécz
przystgpnie wytlumaczonych zasad przygotowalismy
dla was sceny z zycia bohateréw, opisy najwazniej-
szych krain oraz najciekawsze fakty z historii §wiata.
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Ponizsze zasady mozecie od razu wyprébowad
w praktyce w przygodzie, ktdra znajdziecie w niniej-
szej broszurze. Skrét ten pozwoli wam rozegraé ja
w calosci, a nastgpnie kontynuowad rozgrywke, ale
petne reguly gry i opis $wiata znajdziecie w Podrecz-
niku Gléwnym. Zyczymy $wietnej zabawy!

NIEZWYKLE CZASY WYMAGAJA NIEZWYKLEYCH BOHATEROW!

Wkrocz razem z nami w niesamowity dziewigtna-
sty wiek, czasy Magicznej Rewolucji Przemystowej.
Swiat peten wyzwafi i tajemnic czeka na niezwyklych
bohateréw, osobowo$ci na miare Sherlocka Hol-
mesa, Lary Croft, Kapitana Nemo czy Maty Hari.
Wciel si¢ w wymarzona postac i rzué¢ w wir pasjo-
nujacych przygéd. Odkryj grozne tajemnice, przezyj
niepowtarzalne chwile, staw czola jedynym w swoim
rodzaju wyzwaniom. Dokonaj wyczyndw, ktdre tra-
fig na pierwsze strony gazet. Odkrycia i wynalazki,
zaklecia, géry lodowe, zbrodnie, walka wywiadéw,
nawiedzone posiadiosci, poscigi po dachach, szaleni
naukowcy, niesamowite gadzety, pojedynki pilotéw,

]PRZEWODNIK PO SWIECIE

Uniwersum Wolsunga jest wersja naszego $wiata
z korica XIX i poczatkéw XX wieku, widziang przez
pryzmat powiesci przygodowych, filméw akgji, gier
wideo i komikséw. Zawiera wystarczajaco duzo zna-
jomych elementéw, byscie poczuli si¢ w jego realiach
pewnie, a jednoczesnie ma tyle magii i rozmachu, by
chciato si¢ odkrywa¢ go podczas sesji.

W tym rozdziale opisany jest $wiat gry: jego histo-
ria, geografia, poziom technologiczny i realia zycia
codziennego.

WIKTORIANSKIE FANTASY

Swiat gry to magiczna wersja naszego XIX wieku,
w ktérym wiktorianiskie damy i dzentelmeni wywo-
dza si¢ ze wszystkich znanych ras fantasy, a tajemni-
cza magia przeplata si¢ z niesamowita, parows techni-
ka. Po ulicach mkna szybkie paromobile, luksusowe
parowce zapewniaja pofaczenia z zamorskimi kolo-
niami, a niebosklon przecinaja szlaki majestatycz-
nych sterowcéw. Magia, rami¢ w rami¢ z technika,
przynosi $wiatu parowe golemy, kabalistyczne maszy-
ny liczace i potezne, zelazne smoki.
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przyjecia na sterowcach, geniusze zbrodni, pradawne
$wigtynie zagubione w dzungli, smoki, parowe gole-
my — niesamowity $wiat Wolsunga oferuje to wszyst-
ko i jeszcze wigcej.

Wolsung: Magia Wieku Pary to petna akgji
gra fabularna o przygodach niezwyklych Dam
i Dzentelmendéw. Jesli spodobajg ci si¢ zasady opi-
sane w tej broszurze, zapraszamy do RPGsklepu
(www.rpgsklep.pl), gdzie znajdziesz wszystkie pod-
reczniki do Wolsunga oraz gadzety zwigzane z ta gra
fabularna.

Swiat Wolsunga jest pelen wyzwari. W niezbada-
nych dzunglach na odkrywcéw czekajg tajemnicze
$wiatynie i dzikie plemiona tubylcéw. W kanatach
pod miastami wciaz czaja si¢ nieumarli, przerazajaca
pamiatka po Wielkiej Wojnie. Szaleni naukowcy i ze-
psuci geniusze zbrodni snujg sieci ztowrogich intryg.

Wolsung nawiazuje do kina przygodowego, klasy-
ki fantasy, gier wideo, komikséw i ksiazek naszego
dzieciistwa. Odnajdziesz w nim wiele ulubionych
elementéw, a zrédta inspiracji, z ktérych mozesz ko-

rzystaé, sa praktycznie nieograniczone.
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EvLry

Wysokie i smukle elfy maja lekko szpiczaste uszy, ol-
brzymie, petne wyrazu migdatowe oczy, waskie nosy
i drobne biate z¢by. Wigkszoé¢ elfich kobiet ma figure
ludzkiej nastolatki, a bujniejsze ksztatty uznawane sa za
plebejskie. Wszystko to sprawia, ze kobiety i mezczyz-
ni niewiele réznia si¢ wygladem. Obrazu dopetniajg
jasne wlosy: od bialych, poprzez jasnobfekitne, ztote,
az do jasnego brazu i zieleni. Z reguly nie posiadajg
zarostu. Rude czy czarne wlosy lub broda to kuriozum
i wyrazny znak domieszki krwi ludzi lub trolli.

Na staro$¢ elfy zaczynaja coraz bardziej odrywad
si¢ od $wiata fizycznego, pograzajac si¢ we wspo-
mnieniach oraz skomplikowanych snach na jawie.
W konicu leciwy elf gubi droge powrotna, jego umyst
odptywa w krainy snéw i marzen, a cialo zapada w le-
targ, z ktérego najczesciej juz si¢ nie budzi. Podobno
niektdre elfy przechodza na drugg strong, catkowi-
cie znikajac ze $wiata fizycznego. Najstarsze elfi rody
z Alfheimu posiadajg rzekomo krypty, w ktérych
$pia przodkowie pamictajacy czasy Cezardéw. War-

Wolsungowe elfy to potaczenie tolkienowskiego
ideatu i angielskich fae z dziewigtnastowieczng ary-
stokracja. Rasa ma kojarzy¢ si¢ z salonami, sztuka,
nienagannym akcentem i catkowitym oderwaniem
od realiéw. Elf, ktéry w swoim zyciu splamit sie ja-
kakolwiek powazna praca, to kuriozum. By wszyst-
ko byto jasne — elfy nie sa ,,dobre”, po prostu maja
klase. Gdyby lord Byron zyt w Wanadii, byty elfem.
To chyba méwi wszystko.

to zaznaczyé, ze krew elféw jest biekitna. Dostow-
nie. Przez wieki prawie kazdy arystokrata byl elfem.
Wspétczesnie te proporcje zmienity sig, ale nadal
trudno spotkac elfa, ktéry nie wywodzitby si¢ z boga-
tej, szanowanej rodziny o korzeniach i tradycji sigga-
jacych w zamierzchia przesztosé.

W Dekanie zyje jedyne pozawanadyjskie plemie el-
féw — smagli, czarnowtosi, zmystowi Jakszowie.

GNOMY

Gnomy sa drobne i ruchliwe. Wzrostem przypomi-
naja niziotki, lecz sa od nich o wiele szczuplejsze. Ich
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aparycja przypomina krasnoludzka, choé¢ gnomy s
drobniejszej budowy. Tradycyjny wizerunek przed-
stawiciela tej rasy to karzetek z dtuga broda i charak-
terystycznym, czarno-czerwonym ubiorem. Obecnie
coraz wigcej gnoméw zaczyna nosic si¢ zgodnie z po-
wszechnie obowiazujaca moda, cho¢ mato ktéry de-
cyduje sig zgoli¢ wasy.

Gnomy to tajemnicza, skryta rasa. Od wiekéw zyja
obok reszty spoleczefstwa, zamknigci w §wiecie nie-
zrozumiatych tradycji i zwyczajéw. Trzymaja si¢ ra-
zem znacznie bardziej niz inne rasy, stanowiac czgsto
odrebny naréd w narodzie. Nie slyszy si¢ o gnomich
politykach czy wojskowych, ale kazda wyksztalcona
osoba potrafi wymieni¢ kilku wywodzacych si¢ z tej
rasy magdéw, naukowcéw i wynalazcéw. Mimo ze
staraja si¢ zy¢ na uboczu (a moze wlasnie dlatego),
gnomy cze¢sto wzbudzaja niecheé, a nawet otwartg
wrogos¢. I nikt nie jest do kofica pewny, ile prawdy
jest w krazacych po Wanadii plotkach o odprawia-
nych przez nich mrocznych rytuatach.

Wigkszo$¢ gnoméw nalezy do klasy sredniej lub
nizszej, wszyscy jednak wynosza z domu solidne,
podstawowe wyksztatcenie. Zgodnie z ich wierzenia-
mi, to wlasnie gnomy wynalazly pismo. Wewnatrz

ZA KULISAMI

Wanadia czerpie gar§ciami z europejskiej historii
i kultury, a kazdy element Wolsunga zainspirowany
jest jakim$ mocnym stereotypem z naszego $wiata.
Patrzac przez ten pryzmat, gnomy to nordyccy Zy-
dzi czczacy Odyna. Tworza zamknigta spoteczno$é,
maja wiasna religie, zwyczaje i klopoty ze $wiatem
zewnetrznym. Taka interpretacja gnoméw pozwala
wprowadzi¢ na sesji ciekawe i dojrzale motywy, ale
pamictajcie: to tylko gra i ma shuzy¢ gléwnie roz-
rywce.

zamknigtej spolecznosci najwigkszym szacunkiem
cieszg si¢ medrcy (zwani godi) studivjacy stare le-
gendy i przechowujacy pamied calej rasy. Wigkszos¢
jest biegta w kresleniu run i przywolywaniu ukrytej
w nich magii. Gnomy pochodza z Thule, wyspy na
Lodowym Morzu. Burzliwa historia rozrzucita ich
po calej Wanadii, od skutego lodem Hrimthorstu,
przez stoneczna Koriole, mgliste wyspy Zjednoczone-
go Krolestwa, po zmarznigte tundry Morgowii. Ich
skupiska znalez¢ mozna réwniez w kazdej wigkszej

kolonii, od Winlandii po wyspy Shan-Dekanu.
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Przecig¢tny krasnolud ma ponad péitora metra wzro-
stu, jest znacznie silniejszy i wytrzymalszy od czlo-
wieka. Przewazaja ciemne i czarne wlosy oraz mocny
zarost, silnie kontrastujace z charakterystyczng jasng
karnacja. Przedstawiciele tej przywyklej do pod-
ziemnych ciemnosci rasy unikaja otwartego storica,
na ktérego promienie ich skéra jest bardzo wrazliwa.
Krasnoludy styna ze swojego opanowania i wiecznej
powagi. Swiat uznaja za skomplikowany mechanizm,
kt6ry mozna zmierzy¢, przeanalizowaé czg$é po czg-
$ci i logicznie zinterpretowaé. Lud ziemi ufa chlodne-
mu rozsadkowi, a nie ulotnym emocjom.

Krasnoludy maja wrodzong smykatke do pracy z ma-
szynami i najlepiej ze wszystkich ras znosza wszcze-
pienie golemicznych lub mechanicznych protez.
Krasnoludy zawsze kojarzone byly z gérnictwem, ob-
rébka metali i handlem. Zwykle pracujg jako mecha-
nicy, gérnicy, inzynierowie czy robotnicy. Jest wéréd
nich réwniez wielu znanych wynalazcéw, inwesto-
réw, wiascicieli fabryk oraz bankierédw. W niektérych
krajach klany krasnoludzkie tworza trzon arystokra-
gji. Ci, ktdrzy wybrali karierg wojskowa, stuzg w cigz-
kiej piechocie, wojskach pancernych, wérdd saperéw,
czesto piastujg tez wazne stanowiska w sztabie. Nie
wiadomo, czy kolebka krasnoludéw sa géry Wanadii,
czy niebosi¢zne szczyty $rodkowego Sunniru. Pewne
jest, ze obecnie mozna ich spotkaé¢ w zasadzie wszg-
dzie, oprécz Lemurii i Atlantydy.
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Krasnoludy w Wolsungu sa mocno inspirowane
nordyckimi legendami — to rasa podziemnych ko-
wali, ktérzy w XIX w. pelnig funkcje inzynieréw
i wynalazcéw. Ich temperament najbardziej odpo-
wiada stereotypom na temat Niemcéw: sg konkret-
ni, niezwykle rzetelni, w zasadzie catkowicie pozba-
wieni poczucia humoru.

Krasnoludy pozwalaja tez przemyci¢ do gry ele-
menty cyberpunka, zwlaszcza temat granicy migdzy
cztowiekiem a maszyna.

W fantasy zwyczajem jest robienie z ludzi przecigt-
niakéw. W Wolsungu zrobilismy z nich orygina-
téw. Mozna ich spotka¢ wszedzie, sg nieprzewidy-
walni i dobrze przystosowuja si¢ do otoczenia.

Sq idealni dla $wiezych graczy — absolutnie kazdy
pomyst na postaé cztowieka jest dobry.
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Lubpzie

Ludzie to bardzo zréznicowana rasa. Zaleznie od
tego, z ktorej czgséci $wiata pochodza, kolor ich ské-
ry waha si¢ od bialej po ciemnobrazowa. Oczy majg
zazwyczaj zielone, seledynowe lub granatowe, lecz
nie jest to regula. Jednak nawet ciemnobrazowe majg
w sobie nutki zieleni — jak mulista rzeka.

Ludzie s jak woda — wcisng sie
w kazda szczeling, kazda wol-
na przestrzen, zgarniajac przy
5 okazji wszystkie brudy i szu-
mowiny. Ze wzgledu na swoje

%

: zréznicowanie nie pasuja do
zadnego stereotypu (lub, jesli
spojrze¢ na to z drugiej strony,

dla kazdego stereotypu znajdzie

si¢ cztowiek, ktéry go spetnia).

W Wanadii ludzie sa motorem
napedowym klasy $redniej: przed-
stawicielami ~ wolnych  zawodéw,
pierwszymi, ktérzy ulegaja nowym
modom i przynosza ciekawostki
" & z dalekiego $wiata. Wielu z nich to
marynarze, podrdéznicy oraz od-

krywcy.

Ludzkie plemiona mozna tez znalez¢ na pustyniach
Lemurii i Sunniru, w dzunglach Atlantydy i na pre-
riach Winlandii. Jednak na zadnym kontynencie nie
stanowig wiekszosci.

NI1ZI0LKI

Niziotki majg zwykle nieco ponad metr wzrostu
oraz ludzkie proporcje ciata. Przewazaja wéréd nich
geste, krecone whosy, cho¢ nie jest to sztywna re-
gula. Dla mezczyzn charakterystyczne sa imponu-
jace bokobrody — to moda niezalezna wiasciwie od
kraju zamieszkania. Kolor wloséw i oczu jest bar-
dzo zréznicowany: réwnie fatwo spotkaé smaglego,
czarnowlosego niziotka, jak bladego i piegowatego
rudzielca.

Niziotki zawsze kojarzyly si¢ z rolnictwem, wielkimi
rodzinami i sielska strona wiejskiego zycia. Wraz ze
zmianami cywilizacyjnymi ten obraz zaczat si¢ zmie-
niaé i coraz cz¢éciej zastgpuje go stereotyp pocho-
dzacego z nizin spotecznych cwaniaczka o lepkich

palcach.
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Wolsungowe niziotki facza stereotyp tolkienowskie-
go hobbita, rodzinnego rolnika, ze znacznie bardziej
grywalnym wizerunkiem niziotka-fotrzyka.

Swiat dostarcza wygodnego uzasadnienia: XIX wiek
to okres, w ktérym tradycyjna wies zaczgta umiera¢,
a dawni rolnicy tworzyli zalazki proletariatu. Dlate-
go w Wolsungu co drugi niziotek to rewolucjonista
lub gangster.

Niziotki moga zy¢ prawie péltora razy tyle, co lu-
dzie, cho¢ oczywiscie na dtugos¢ ich zycia ma wielki
wplyw otoczenie. Robotnicy pracujacy po 14 godzin
dziennie w kombinatach mogg liczy¢ na niewiele wig-
cej niz ludzka $rednia — 30 lat.

Po Wojnie na wsi zaszto wiele zmian. Mate gospo-
darstwa przestaly by¢ oplacalne i wielopokoleniowe
rodziny niziotkéw ruszyty do miast za chlebem. Tam,
wyrwane ze swojego Srodowiska, odarte z tradycji
i pozbawione wsparcia krewnych, szybko wtopity
si¢ w anonimowy tlum robotnikéw, rzemieslnikéw
i opryszkéw. W duzych miastach, w ciasnych czyn-
szowych kamienicach, tradycyjny system wartoéci,
oparty na wielopokoleniowych rodzinach, nie mégt
przetrwaé. Wyzute z tradycji niziotki osuwaja si¢ na
margines spoleczeristwa lub szukajg oparcia w struk-
turach mafijnych.

Poza Wanadia tubylcze plemiona niziotkéw mozna
napotkaé w zyznych dolinach i deltach wielkich rzek
Lemurii oraz Atlantydy.

OGRy

Ogry sa pot¢zne — wyzsze i mocniej zbudowane niz
doroste trolle. Méwi sie, ze jest w nich réwnie duzo
zwierzecia, co cztowieka. Silnie owlosieni, z nie-
proporcjonalnie dtugimi r¢kami, wydatnymi kia-
mi oraz grubymi watami nadoczodotowymi przy-
pominaja bardziej olbrzymie matpy niz rozumne
istoty.

Nie ma ogrzych kobiet, wszyscy przedstawiciele tej
rasy to mgzczyZni. Jest w nich jednak cos, co fascynu-
je 1 przyciaga kobiety wszystkich innych gatunkéw.
Jezeli z takiego zwiazku urodzi si¢ syn, to zawsze be-
dzie ogrem, nieliczne dziewczynki s tej samej rasy,
co matka.

W cywilizowanym $wiecie uwaza si¢ ogry za istoty
o umysle dziecka i sile niedZwiedzia, s wigc trady-
cyjnie zatrudniane w cigzkich, niebezpiecznych za-
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Z.A KULISAMI

Tak, ogry to sami mezezyZzni. Sg idealnym materialem
do rozgrywania klasycznych watkéw romansu arysto-
kratki z ogrodnikiem, nie dajacych si¢ ukry¢ bekar-
tow i kwestii segregacji rasowej. Poza tym sg jak skrzy-
zowanie Rona Perlmana z Johnem Goodmanem.

Coraz wiecej przedstawicieli tej rasy zaczyna wal-
czy¢ o lepsze miejsce w spoteczenistwie. Wystarczy
wezytaé si¢ w poranng prase i policzy¢, jak wielu
gwiazdoréw kina, sportowcéw i policjantéw to
ogry. Sporo wyjasnia réwniez rubryka towarzyska:
coraz czedciej mozna uslysze¢ o niecodziennych
malzeristwach, zaskakujacych rozwiazaniach spraw
spadkowych i prawdziwych dziedzicach fortun od-
nalezionych w ogrzych zfobkach i przytutkach.

wodach. Po Wojnie rzady zacz¢ly podejmowaé pré-
by ucywilizowania ogréw. Ich dzieci oddaje si¢ do
specjalnych placéwek wychowawczych, gdzie dzigki
zastosowaniu nowoczesnych metod nauczania, mogg
wyrosnad na przyzwoitych obywateli.

Na pétnocnych pustkowiach zyja plemiona towcéw,
w ktérych wickszo$¢ mezczyzn to ogry.

ORKOWIE

Orkowie majg wiele z drapieznikéw: widoczne kty,
ostre uszy, wystajace kosci policzkowe, ptaski nos.
Pelni egzotycznej gracji i magnetyzmu, na pierwszy
rzut oka odrdzniaja si¢ od Wanadyjczykéw.

Trudno jednoznacznie ocenic rasg, z ktorej wywodza
si¢ zaréwno lemuryjskie plemiona kanibali, jak wyra-
finowana i starozytna cywilizacja Shang-In. Wszyscy
orkowie sa mocno zwiazani ze §wiatem duchéw.

Wigkszo$¢ orkéw mieszka poza Wanadia — w Sun-
nirze, Ormacie, Winlandii i Lemurii, we wlasnych,
obcych spoleczefistwach. Wraz z erg kolonialng ich
pozycja si¢ zmienila: coraz wigcej miodych orkéw
ksztalci si¢ na wanadyjskich uniwersytetach i na state
przenosi na Kontynent.

ZA KULISAMI

Orkowie s3 potfaczeniem zlej rasy z klasycznego
fantasy ze ztowrogimi Chificzykami i lubieznymi
Turczynami, zaludniajacymi dziewigtnastowieczne
powiesci przygodowe. Symbolizuja wszystko co
grozne, bo obce.
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TROLLE

Mtlode trolle, z charakterystycznymi wielkimi ocza-
mi, szpiczastymi uszami i ostrymi zabkami, wygla-
daja jak dzikie zwierzatka i podobnie si¢ zachowuja.

Doroste trolle sa wysokie i pot¢znie zbudowane. Po-
mimo ostrych ryséw twarzy i ognistych oczu ucho-
dza za brzydkie. Bardzo powszechne sa wéréd nich
ognistorude wlosy.

Stare trolle staja si¢ potworami o stalowych mig$niach,
grubej, pokrytej narolami skdrze, ostrych pazurach
i ociekajacych §ling ktach. Z wickiem rosna coraz bar-
dziej i bardziej, osiagajac rozmiary daleko przekraczajace
mozliwo$ci innych ras.

Zmiany, jakie z wiekiem zachodza w organizmach
i psychice trolli, sa kolosalne. Dziecko, dorosty i stary
troll to niemal trzy oddzielne gatunki. Samodzielne
od dziecidstwa, po osiagnigciu wicku dojrzewania
gwaltownie rosna, by z uptywem lat ulec nicodwra-
calnej degeneracji. Kiedy przekrocza siedemdzie-
siatke, sa juz tylko krwiozerczymi bestiami. Nie
wiadomo, do jakiego wieku moze dozy¢ troll, gdyz
wigkszo$¢ z nich popelnia samobéjstwo, zanim osta-
tecznie straci nad soba kontrole. Ci, ktérzy tego nie
zrobia, zostaja w koricu zabici przez wspétziomkéw
lub stuzby porzadkowe.

Trolle wytworzyly specyficzng mentalnos¢ i unikato-
wy kodeks postgpowania. Najwazniejszym zyciowym
celem jest dla nich odci$nigcie §ladu — zdobycie nie-
$miertelnoséci przez wybitne osiagniecia. Sa odwazni
az do brawury i ambitni az do bezwzglednosci. Ich
kariery sa blyskotliwe i szybkie jak nagly rozbtysk
plomienia.

Wanadyjskie trolle pochodza z Hrimthorstu. Dzikie

plemiona trolli mozna spotka¢ w dzunglach Lemurii,
na plaskowyzach Atlantydy i stepach Sunniru.

ZA KULISAMI

Trolle w Wolsungu sa kompilacja wielu skandy-
nawskich legend i mitéw. Mlode osobniki to trol-
le z breloczkéw na klucze (z ggstymi czuprynami
i olbrzymimi oczyma) — uciazliwe, lecz niegrozne
chochliki. Stare trolle to stereotyp zakorzeniony
w tradycyjnym fantasy: olbrzymie i zabdjcze bestie.

Gra¢ mozna wylacznie dorostym trollem. To tez
stereotyp: wikingowie, nieustraszeni wojownicy,
przedkiadajacy stawe nad bezpieczeristwo i gotowi
zginaé, by przejs¢ do legendy.

_STARTER

'OECHNIKA I MAGIA

Zadziwiajace wynalazki, mechanizmy powstale dzig-
ki Nowej Magii wryly si¢ na stale w $wiadomo$¢
Wanadyjczykéw. Rozrastajace sig, tgtnigce Zyciem
miasta, w kedrych wiezowce pna si¢ ku gérze na wy-
$cigi z kominami fabryk. Zatfoczone ulice, z kt6rych
ostatnie dorozki wypierane sa wlasnie przez blysz-
czace i hafasliwe paromobile. Niebo pelne majesta-
tycznych sterowcdéw i niewielkich, zwrotnych wiwern
pocztowych. Ziemia, przecinana szybami kopalg, ka-
natami, rurami i komorami geomantycznymi.

Po morzach kraza wojskowe lewiatany, transoce-
aniczne statki-paface, platformy do ekstrakcji many,
transportowe parowce i jachty bogaczy. Nawet pod
powierzchnia wéd kryje si¢ coraz mniej tajemnic,
w miare jak batyskafy bija kolejne rekordy zanurze-
nia. Swiat zostat oswojony. Do kolonii dociera, wraz
z koleja zelazna, cywilizacja.

Dzigki sprawnej poczcie i krystalografom, wspéfcze-
sne wiadomosci kraza miedzy kontynentami szybciej
niz przed Wojna pomiedzy miastami. Gazowe latar-
nie o$wietlajg ulice i mieszkania, w ktérych moc pary
zapewnia ciepto i napedza sprzety domowe.

KOMUNIKACJA

Poczta pneumatyczna (potocznie ,pneuma’) oplata
wszystkie wigksze miasta. Kapsulg z przesytka wkiada
si¢ do podajnika. Sprezone powietrze pcha jg stamtad
w labirynt rur przesylowych, gdzie system zwrotnic
odczytuje ustawienie zabkowanych pierscieni kapsuly
i kieruje przesytke na wskazany numer.

Radio korzysta ze specyficznych whasciwosci kryszta-
6w, ktére zaczynaja pulsowaé pod wplywem many,
rozprzestrzeniajac wibracje Astralu i wzbudzajac po-
dobny efekt we wszystkich pobliskich krysztatach.
Niewielki zasi¢g tego fenomenu, si¢gajacy kilku ki-
lometréw, wymusza budowanie gestej sieci masztéw
przesytowych. Odbiorniki s wielkosci sporej szafki
i wymagaja wlasnego zasilania.

Krystalograf opiera si¢ na tej samej zasadzie co ra-
dio, lecz stuzy komunikacji na duze odlegtosci, a nie
rozrywce. Brak mu gféwnego nadajnika, a maszty
transmisyjne nie tworza sieci, lecz rozgateziajace sig
linie. Na ich koricach znajduja si¢ aparaty nadawczo-
-odbiorcze. Nadana wiadomo$¢ wedruje od stacji do
stacji, a po dotarciu do odbiornika zostaje automa-
tycznie zapisana na papierze. Z krystalografu korzy-
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Technika Wolsunga oparta jest o magie, wigc czgsé
wynalazkéw moze przeczy¢ prawom znanej nam fi-
zyki. Poziom technologiczny przypomina bardziej
lata dwudzieste XX wieku niz wiek XIX. Maszyny
napedzaja wprawdzie magia i para, ale sa one na tyle
bliskie wspétczesnosci, zebyscie nie musieli martwic
si¢ w czasie gry o anachronizmy.

Zasady sa proste:

* nie ma internetu i komputeréw, s3 mechaniczne
maszyny réznicowe;

* nie ma telefonéw, s krystalomantyczne nadajni-
ki radiowe;

* nie ma samolotéw, sa golemiczne wiwerny;

* nie ma elektrycznosci, jest mana (energia magicz-
na);

* nie ma pierwiastkéw, sg zywioly;

* chemi¢ zastgpuje alchemia, inzynierowie nazy-
wajg si¢ technomagami, matematyke wspiera
numerologia, a podstawowym sposobem opisy-
wania i badania kosmosu jest astrologia.

staja gtéwnie firmy, zwlaszcza redakeje gazet.

Kino cieszy si¢ uwielbieniem graniczacym z histeria,
a znani aktorzy traktowani sa jak bohaterowie naro-
dowi. W kazdej mieécinie znalez¢ mozna salg projek-
cyjna, a w metropoliach kina to prawdziwe §wiatynie
rozrywki: ociekajg ztotem, tong w aksamitach, l$nig
marmurami. DZwigk, nagrany na perforowanych ta-
$mach i odtwarzany z najdoskonalszych glosnikéw,
towarzyszy recznie kolorowanym filmom.

TRANSPORT

Paromobile stanowia dzi§ chyba najpopularniejszy
$rodek transportu — napedzane pary pojazdy zawo-
jowaty drogi calej Wanadii. Nie sg to juz pokracz-
ne, przedwojenne powozy bezkonne, lecz wehikuty
nowoczesne i stylowe. Paliwo stanowia alchemicznie
wzbogacane brykiety weglowe. Przed jazda nalezy
pos$wieci¢ trochg czasu na rozgrzanie kotta i uzu-
petnienie wody — potem wystarczy juz na biezaco
kontrolowa¢ ci$nienie i co pewien czas pociagad za
dzwignie dozujacy brykiety. Gesta sie¢ stacji obstugi
pozwala szybko uzupetni¢ paliwo i wode oraz wyczy-
$ci¢ palenisko.

Kolej zelazna to $rodek transportu niezastapiony
na dluzszych dystansach. Linie pasazerskie acza
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wszystkie wigksze miasta i pozwalajg przemierzy¢
calag Wanadi¢ w niecate dwie doby, wliczajac posto-
je na stacjach. Standard wagonéw rézni si¢ znacznie,
od drewnianych tawek w przedziatach trzeciej klasy
kolei podmiejskich, po wylozone aksamitem salonki
dtugodystansowych ekspreséw.

Kolejka Metropolitalna — z powodu dobrze znanej
wrazliwosci elféw na zelazo pierwsze linie kolejowe
taczace Lyonesse z pobliskimi miejscowoséciami bie-
gly pod ziemia. Tak powstata stawna Podziemna Ko-
lejka Metropolitalna, ktéra data poczatek podobnym
przedsiewzigciom w innych stolicach. Nawet obecnie
linie kolejowe Alfheimu prowadza raczej odludnymi
terenami, a stacje buduje si¢ poza miastami lub na
przedmiesciach.

Mechaniczne zwierzeta to specyficzny typ goleméw. Sa
szybsze i wytrzymalsze od swoich zywych odpowied-

AN 1
%\Jcl\ CYTATY ZE SWIATA GRY
LSwiat przezywa gwattowny rozwéj. Wielka Wojna
przyczynita si¢ do ogromnych postgpéw nauki i po-
wstania nowej magii — Magii Pary. Najwspanialszy
z wynalazkéw, silnik parowy, stat si¢ symbolem na-
szej preznej epoki.”

Fragment z ,, Poznaj swdj kraj”
— podrecznika dia klasy pierwszej szkoly powszechnej

.’i%@;n. A

»Tak wszechobecny obecnie optymizm uwazam
za co najmniej przedwczesny. Wojna pozostawila
o wiele wicksze i trwalsze $lady, niz autorytety sa
skfonne przyznaé. Zupelnie bagatelizuje si¢ fake, ze
olbrzymie potacie wotanskiej ziemi wzdtuz granicy
z Akwitanig, na ktérych toczyly si¢ najwicksze bitwy
ostatniego konfliktu, sg catkowicie i bezpowrotnie
zniszczone. Podczas kulminacyjnej fazy wojny po-
zycyjnej tereny te zostaly poddane promieniowaniu
o natgzeniu przekraczajacym 700 thauméw, a na
kazdy metr kwadratowy spadlo 20 ton pociskéw!
Gdy doda¢ do tego $mier¢ tysigcy zolnierzy, nie
mozna si¢ dziwi¢ powaznym zaburzeniom w struk-
turze Astralu, ktére nieodwracalnie wypaczyly te
miejsca. Na wigkszo$¢ omawianych terenéw nie
powrdcita i nigdy w pelni nie powrdci wegetacja ro-
$linna, a zaburzenia w przeplywie mocy sa tak wiel-
kie, iz miejsca takie omijajg nawet regularne kursy
sterowcow (...)”

Fragment kontrowersyjnej ksiqzki
»Spustoszone krainy” sir Jonathana Glimpshire
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nikéw i posiadajg szczatkows $wiadomo$é i inteligen-
gje. Potrafi jednak wykonywaé dosé skomplikowane
polecenia i doskonale sprawdzaja si¢ w warunkach,
ktérym nie zdota podota¢ paromobil. Najpopular-
niejsze mechaniczne zwierzgta to rumaki (wykorzy-
stywane przez policj¢) i woly (pracujace w rolnic-
twie).

Behemoty to powstale podczas Wojny wielonozne,
kroczace golemy bojowe. Sa wysokie na ponad pigé
metréw, cigzko opancerzone i wyposazone w naj-
lepsze dziata. Obstuguje je od szesciu do dziesigciu
cztonkéw zatogi. Obecnie stanowia trzon wojsk pan-
cernych wigkszoéci armii §wiata.

Wiwerny sa pojazdami latajacymi wzorowanymi na
swoich zywych odpowiednikach. Jak wszystkie me-
chaniczne zwierzeta, posiadaja nadang przez golemo-
logéw szczatkowa $wiadomo$é. Sa zwrotne, szybkie
i kaprysne, a najwigksze moga pomiesci¢ nawet sze-
$ciu pasazeréw. Wiwerny czgsto wykorzystujg firmy
kurierskie. Gdy za sterami maszyny siadzie do§wiad-
czony pilot, zmieniajg si¢ w znakomitg i $§mierciono-
$ng broA.

Sterowce, dzigki zywiolom powietrza uwigzionym
w balonach, bijg na gltowe szybsze i zwrotniejsze wi-
werny udzwigiem, osiaganym pulapem i zasi¢giem.
Przewoza w luksusowych warunkach setki pasaze-
6w, a stale ich linie facza stolice oraz gléwne miasta
kolonii zamorskich.

Op czEGO ZACZAC?

Do rozpoczecia zabawy potrzebujesz jedynie zasad
z tej broszury, kart postaci (ktére znajdziesz na koncu
Jazdy Prébnej, ale mozesz je tez $ciagnaé ze strony in-
ternetowej www.fajnerpg.pl), talii 55 kart (od dwé-
jek, z trzema jokerami), kilku kostek dziesi¢cioscien-
nych (k10) i garéci Zeton6w.

ZASADY

Zasady Wolsunga sa tatwe do przyswojenia i proste
w uzyciu. Jesli miate§ stycznoé¢ z innymi grami fabu-
larnymi, znajdziesz wiele znajomych elementéw. Kaz-
da posta¢ opisana jest zestawem Atrybutéw i umiejet-
nosci. Testuje si¢ je, by ustali¢, jaki efekt przyniosty
dzialania bohatera.

Na tych podstawach opierajg si¢ dwa mechanizmy,
ktére stanowia o wyjatkowym, filmowym klimacie
Wolsunga: Archetypy, ktére pozwalajg ci zagrywaé
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karty i wptywaé w ten sposdb na narracje oraz wpla-
taé w opowie$¢ nowe elementy, oraz konfrontacje,
ktére opisujg wszystkie wazne zmagania w grze — od
spektakularnych walk przez zapierajace dech w pier-
siach poscigi po intensywne dyskusje.

Tyle tytulem wstepu. Zobaczmy teraz, jak zasady
dzialajg w praktyce.

OEsTY

Za kaidym razem, gdy twéj bohater mierzy si¢ z ja-
kim$ wymagajacym zadaniem, rzucasz swoja pulg
kosci (2k10 dla poczatkujacych postaci), wybierasz
ko$¢ z najwyzszym wynikiem i dodajesz ewentualne
modyfikatory. Jesli wynik doréwnuje wyznaczone-
mu przez MG Stopniowi Trudnosci, akcja koriczy si¢
sukcesem.

Testy w Wolsungu zawsze opierajg si¢ na ktdrejs
z umiej¢tnodci. Dodaj do wyniku:

* +3 za umiejetno$¢ niewyszkolona,

* +6 za umiejetno$¢ wyszkolona,

* +9 za specjalizacje.

Wigcej o umiejetnosciach znajdziecie w dalszej czgsci
skrétu zasad.

Jedli test nie wyszedt, nie panikuj. Nawet po rzucie
mozesz uzy¢ kart i zetonéw, by zwigkszy¢ wynik na
kosciach.

PRZERZUTY

Kazda umiejgtno$¢ zwigzana jest z jednym z Atry-
butéw. Zanim rzucisz ko$émi, znajdZz Atrybut od-
powiadajacy testowanej umiejetnosci i sprawdz jego
warto$é. Moze ona wynosi¢ 10+ (dziesi¢é i wigcej), 9+
(dziewig¢ i wigcej) lub 8+ (osiem i wiecej). Wartosé
Atrybutu okresla zasigg przerzutu na czas tego testu.

Za kazdym razem, gdy na koéci wypadnie warto$é
mieszczaca si¢ w zakresie przerzutu, potraktuj rzut
jako 10, rzu¢ ponownie i zsumuj wyniki. Dopdki
wyniki sa odpowiednio wysokie, dorzucaj i dodawaj.
Mozesz w ten sposéb, rzucajac jedna k10, wyrzucié
dwana$cie, dwadzie$cia, trzydziesci, a nawet wigce;.

StorIEN TRUDNOSCI

Gdy twoja postaé planuje zrobi¢ co$ wymagajacego
lub ryzykownego, MG okresla, jaka umiejetnosé na-
lezy przetestowad i ustala Stopient Trudnosci testu.

———
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ZADANIE ST | pie¢ punktéw powyiej wyniku przeciwnika to jedno
podbicie.
Zwykte — przecigtniacy sobie poradza. 10
Trudne — musisz cof wiedzied na ten temat 5 Jezeli bohater przeciwstawia si¢ wigcej niz jednej po-
. : : staci, do wyliczenia podbi¢ uzyj najwyzszego wyniku
Bardzo trudne — przyda si¢ karta lub zeton. | 20 osiagnietego przez przeciwnikéw.
Praktycznie niewykonalne — licz na przerzut. | 30 .
Legendarne — rzucasz 4k10? Masz szanse. 50 | ZETONY

Jezeli z porazka nie wiaze si¢ zadne ryzyko, nie ma
sensu rzucaé ko§¢mi. Zasady maja stuzy¢ dramaty-
zmowi sesji, a nie spowalniaé rozgrywke.

PobBIcIA

Opflaca si¢ wyrzuci¢ wigcej, niz wymagany Stopien
Trudnosci — kazde dodatkowe pig¢ punktéw to jedno
podbicie. Po rzucie kazde podbicie mozesz wyda¢, by
aktywowad zdolno$¢ gadzetu, atutu lub inng ceche
oznaczong jako podbicie (efekt).

KRYTYCZNY PECH

Jezeli w rzucie na wszystkich uzytych kostkach wy-
padna jedynki, test koriczy si¢ spektakularng poraz-
ka, ktdrej nic nie zdota powstrzymad — ani zagranie
karty, ani wydanie zetonu. Krytyczny pech w tescie
oznacza utrat¢ Kondycji lub Reputacji, w konfronta-
qji za$ — utrate znacznika odpornosci. Jesli rzucasz
tylko jedna koscia, 1 takze oznacza krytyczny pech!

PuLA KoScI

Postaci graczy rozpoczynaja z pula dwéch kosci
(2k10). Potezniejsi bohaterowie i co silniejsi przeciw-
nicy maja do dyspozycji wigksze pule kosci.

Podczas konfrontacji mozesz rozdzieli¢ swoja pule, by
wykona¢ wiecej niz jedna akcje w ciagu tury. Warto
jednak pamigta, ze dramatycznie zwigksza to ryzyko
krytycznego pecha.

TESTY PRZECIWSTAWNE

Gdy bohater chce wykona¢ akcje, ktérej aktywnie
y y ¢ y
przeciwstawia si¢ inna postac, przeprowadz’ test prze-
ciwstawny.

Testy przeciwstawne przypominaja zwykle testy,
z jedna, istotna réznica — nie majg okreslonego ST.
Wszystkie zaangazowane strony rzucaja kosémi i (je-
§li chca) uzywajg kart i zetonéw. Ten, kto osiagnat
najwyzszy wynik, wygrywa. Pozostali nie tylko nie
osiagaja celéw, ale musza odrzucié karte z reki! Kazde
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Na poczatku kazdej sesji otrzymujesz sze$é zetonéw
reprezentujacych wewnetrzna sife twojej postaci.

Mozesz wydac zeton, aby:

* doda¢ 1k10 do puli kosci, nawet po rzucie;

* doda¢ +1 do najwyzszego wyniku na kosciach, na-
wet po rzucie (czasem o wigcej);

* dociagna¢ karty do pelnej reki (przed dociagnie-
ciem mozesz odrzuci¢ niechciane karty);

* aktywowad atuty, gadzety i moce magiczne.

Podczas jednej tury mozesz wydaé wigcej niz jeden
zeton, jednak nie mozesz skorzysta¢ dwa razy z tego
samego efektu. Mozesz np. dociagnad karty i dorzu-
ci¢ ko$¢ do puli, jednak nie mozesz dwa razy docia-
gna¢ kart ani doda¢ dwéch kosci do tego samego
rzutu.

MG moze — i powinien — przyznawa¢ dodatkowe
zetony za istotne zwycigstwa, przetomy fabularne,
dobre pomysly, spektakularne akcje, $wietne hasta
i wszystkie inne rzeczy, ktére powoduja, ze dobrze
bawicie si¢ na sesji.

Niewykorzystane zetony przepadaja, nie ma si¢ jed-
nak czym przejmowaé — na poczatku kolejnej sesji
kazdy z graczy znéw otrzymuje swoj przydzial.

MG dostaje na poczatku kazdej sesji po dwa zetony
za kazdego gracza.

KARTY

Na poczatku sesji MG rozdaje kazdemu z graczy po
trzy karty na reke.
Mozna je zagrywaé, aby:
* zmieni¢ kolejno$¢ inicjatywy podczas konfrontacjis
* wplyna¢ na narracj¢ i doda¢ do opowiesci nowe ele-
menty.
Drugie z zastosowan jest jedng z najwazniejszych za-
sad w Wolsungu. Pozwala ci kontrolowa¢ los postaci
i powoduje, ze przygody petne sa barwnych i spekta-
kularnych elementéw.
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Elementy, ktére wprowadzasz do opowiesci, zawsze
dzialaja na korzy$¢ twojej postaci. Mozesz zagra¢ kar-
te, aby:

* zwigkszy¢ wynik testu, nawet po rzucie ko$émi (wy-
bierz bonus z drugiej kolumny ponizszej tabeli);

* wybra¢ automatyczny wynik, bez koniecznosci rzu-
tu ko$¢mi (trzecia kolumna ponizszej tabeli);

* zwigkszy¢ swoja obrong w czasie konfrontacji (wy-
bierz bonus z drugiej kolumny ponizszej tabeli).

Jezeli wybierzesz staty wynik, nie rzucasz ko§émi, ale
osiagnictego wyniku nie mozesz pézniej modyfiko-
waé w zaden sposéb (zetonami, osiagnigciami itp.).

Aby zagra¢ karte, musisz opisaé, co si¢ dzieje, miesz-
czac si¢ w ramach wyznaczanych przez archetyp two-
jej postaci.

Pamigtaj, ze zawsze mozesz wydaé zeton, by docia-
gna¢ nowe karty w miejsce zagranych i odrzuconych
(nigdy jednak nie mozesz mie¢ na rece wigcej niz
trzech kart).

MG ciagnie tyle kart na r¢ke, ilu jest graczy.

| STARTER _

Karta Bonus | Wynik
2-10 +3 10
W, D, K +4 15
As +5 20
Joker * +10 30

* Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwigksza o je-
den zakres przerzutu.

K ONFRONTACJE

Gdy bohaterowie mierzg si¢ z godnym siebie przeciw-
nikiem w starciu o istotng stawke, skorzystajcie z za-
sad konfrontacji.

Wszystkie wazne konflikty w Wolsungu — zaréwno
walki, jak i poscigi czy dyskusje — korzystaja z tego
samego zestawu prostych i szybkich zasad. Ich celem
jest oddanie na sesji emocji, tempa i warstwy taktycz-
nej filmowych konfliktéw, zmagan komiksowych he-
roséw i walk z bossami w grach wideo. Nie symulujg
praw fizyki, oddaja klimat filméw akji.

Podczas konfrontacji bohaterowie moga powoli
zmigkczad przeciwnika lub zdecydowad, ze rozprawia
si¢ z nim w jednym, spektakularnym i ryzykownym

TYPY KONFRONTAC]I

Wyrézniamy trzy rodzaje konfliktéw: walke, dysku-
sj¢ i poscig.
Walka: konfrontacja rozstrzygana za pomocg or¢za i

sity fizycznej, zazwyczaj ma za cel upokorzenie, zra-
nienie lub zabicie przeciwnika.

* Posta¢ atakuje przy pomocy walki i strzelania;

¢ cecha defensywna to obrona;

* odpornos¢ zalezy od Krzepy.
Przyktady: pojedynki, bjki, strzelaniny, bitwy.
Poscig: konfrontacja sprawnosciowa, ma za cel zmg-
czenie przeciwnika, schwytanie go lub umknigcie i
uniknigcie uwagi.

* Posta¢ korzysta z pojazdéw, wysportowania, ukry-

wania si¢ i spostrzegawczoscis

* cecha defensywna to wytrwatosé;

* odpornos¢ zalezy od Zrgcznosci.
Przyktady: wyscigi, Sledzenie kogos, podkradanie sie,
rywalizacja sportowa.
Dyskusja: konfrontacja spoleczna oparta na sile oso-
bowosci, ma za cel przekonanie przeciwnika, wydo-
bycie informacji, uwiedzenie, zniszczenie reputacji,
sktonienie do okreslonego zachowania.

* Posta¢ argumentuje przy pomocy blefu, ekspresji,

perswazji i zastraszania;
* cecha defensywna to pewnos¢ siebie;

* odporno$¢ zalezy od Opanowania.

Przyktady: negocjacje, uwodzenie, debaty naukowe,
targowanie sie.

INICJATYWA

Podczas konfrontacji postaci dzialajg w kolejnosci ini-
cjatywy. Na poczatku kazdej rundy MG ciagnie po jed-
nej karcie za kazdego z uczestnikéw konfrontacji i kta-
dzie je odkryte na stole. Postaci dziataja w kolejnosci od
najwyzszej do najnizszej karty (pik, kier, karo, trefl).

Zaréwno gracze, jak i MG moga zagraé karte z reki
i zastapi¢ karte inicjatywy lezaca na stole. Zagrane
w ten spos6b karty nie daja zadnych bonuséw i nie
trzeba ich popiera¢ zadnymi opisami.

AKCJE

W kazdej rundzie mozesz wykonaé jedna lub wigcej
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* Atak (akcja ofensywna) — przetestuj odpowiednia
umiejetnoé¢ (patrz Konfrontacje, powyzej) przeciw
ST réwnemu obronie przeciwnika. W razie sukcesu
zdejmujesz jeden znacznik odpornogci.

* Dobicie — ryzykowna akcja ofensywna, dzigki kté-
rej mozesz natychmiast wygra¢ konfrontacje.

* Ruch — wszystkie nieofensywne akeje, ktére w istot-
ny sposdb zmieniaja pozycj¢ bohatera: zmiana zasie-
gu w walce, schowanie si¢ za zastone, wejscie do po-
jazdu itp. Aby sie poruszy¢, musisz odrzuci¢ 1k10
z puli.

* Uzycie przedmiotu — podniesienie lub uzycie
przedmiotu, dobycie broni, wlaczenie lub wylacze-
nie urzadzenia itp. Aby uzy¢ przedmiotu, musisz
odrzuci¢ 1k10 z puli.

Kazda ko$¢, ktéra rzucisz lub ktéra odrzucisz, znika
z twojej puli na t¢ runde. Oznacza to, ze z pulg 2k10
mozesz si¢ ruszy¢ (odrzucajac 1k10) i zaatakowad
(rzucajac 1k10). Nie masz juz koéci w puli, wigc nie
mozesz w tej rundzie uzywac przedmiotéw itp. — chy-
ba ze wydasz zeton, by uzyska¢ dodatkows kos¢.

ODPORNOSC

O tym, jak trudno pokonaé uczestnika konfronta-
qji, $wiadczy jego odpornoéé. Dla przyspieszenia gry
proponujemy oznaczaé ja znacznikami (mozesz uzy¢
Wolsungowych zetonéw, monet, guzikéw, pionkdw,

spinaczy lub po prostu odkresla¢ na kartce).

Odporno$¢ jest réwna poziomowi odpowiedniego
Atrybutu +2. W walce uzyj Krzepy, w poscigach
Zrecznoscei, a w dyskusjach Opanowania.

Kazda udana akcja ofensywna zdejmuje celowi jeden
znacznik odpornosci.

Gdy nie masz juz zadnych znacznikéw, a zostaniesz
trafiony, przegrywasz konfrontacje.

Na poczatku kazdego starcia otrzymujesz nowe
znaczniki.

DosBIcIE

Zamiast powoli zmigkczaé przeciwnika mozesz pro-
bowa¢ dobi¢ go jednym, ryzykownym i spektakular-
nym posunigciem.

Dobicie musisz zadeklarowa¢, zanim rzucisz kosémi.
ST dobicia to obrona / wytrwato$¢ / pewno$¢ siebie
przeciwnika +5 za kazdy znacznik odpornosci, ktéry
mu pozostat.

g

Przyktad: podczas dyskusji przeciwnik ma pewnosé sie-
bie 14 i pozostaly mu trzy znaczniki odpornosci; aby go
dobié, trzeba wyrzucic co najmniej 29 = 14 + (5 x 3).

Sukces oznacza, ze przeciwnik zostal wyeliminowa-
ny. Porazka oznacza, ze twoja postaé odsfonita sig,
a oponent to wykorzystal — twoj bohater traci znacz-
nik odpornosci.

Jesli nie masz juz znacznikéw odpornosci, a zadekla-
rujesz dobicie i nie uda ci si¢, przegrywasz konfron-
tacje.

STAWKI

Przed rozpoczeciem konfrontacji MG ustala z gra-
czami, o jaka stawke toczy si¢ gra. Obie strony de-
klaruja, co cheg uzyska¢ w wyniku starcia i ile sg
w stanie zaryzykowaé. Zanim starcie si¢ rozpocznie,
stawka musi by¢ znana i zaakceptowana przez obie
strony.

Przyktadowe stawki:

* Wygrana: bohaterowie dochodzg tropem podejrza-
nego do tajnej bazy. Przegrana: bohaterowie btadza
w niebezpiecznych zautkach, trafiajg na bandytéw
i traca po 1 Kondycji. Typ: poscig.

*Wygrana: bohaterowie ratuja dam¢ w opatach.
Przegrana: dama zostaje porwana przez zloczyrice.

Typ: walka.
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* Wygrana: bohaterowie udowadniaja, ze Baronowa
jest szpiegiem. Przegrana: bohaterowie zostajg wy-
$miani i tracg po 1 Reputacji. Typ: dyskusja.

Dodatkowo kazda posta¢, ktéra zostanie wyelimi-
nowana, traci na pewien czas jeden poziom w od-
powiednim Atrybucie (w walce Krzepy, w poscigach
Zrecznosei, a w dyskusjach Opanowania). Gdy Atry-
but spadnie do 0, nie mozna przerzuca¢ kosci w te-
stach zwigzanych z nim umiejetnosci. Utracone po-
ziomy wracaja na poczatku kolejnej sesji.

Jezeli przegrale§ konfrontacjg, ponosisz ustalone
wezesniej konsekwencje przegrane;.

STATYSCI

Czasami przeciwnikami bohateréw sa statysci, ke6-
rych celem jest jedynie stawi¢ chwilowy opér i zej$¢
ze sceny. Wszyscy staty$ci maja pule kosci 1k10 i sto-
suje si¢ wzgledem nich specjalne zasady:

* grupa statystéw otrzymuje wspélna kartg inicjatywy
i dziata w tym samym momencie;

* statystéw nie dotycza zasady krytycznego pecha;

* aby wyeliminowac¢ statystg, wystarczy go trafié;

*znacznikami oznacza si¢ liczebno$¢ grupy. Kazdy
udany atak eliminuje jednego statyste i zdejmuje
jeden znacznik.

'OWORZENIE POSTACI

Poznalismy juz podstawowe zasady, czas wigc skupié
si¢ na postaciach graczy.

Oto rozpisany na osiem prostych krokéw przepis na
Niezwykta Dame lub Dzentelmena:

PoOMYSE NA POSTAC

Zastandw si¢ przez chwilg, jaki ma by¢ twéj bohater.
Im lepiej wyobrazisz go sobie na samym poczatku,
tym latwiej bedzie ci dopracowad szczegoéty i rozdzie-
li¢ wszystkie cechy. Najlepiej zaczaé od sprawdzonego
wzorca. Swietnie sprawdzajg si¢ postaci oparte 0 wy-
raziste archetypy, wzorowane na filmach, ksigzkach
przygodowych, komiksach lub grach wideo.

Byly zolnierz o przenikliwosci Sherlocka Holmesa,
Indiana Jones w spddnicy, steampunkowa Mary Pop-
pins, dziewigtnastowieczny Batman, niziotek o apa-
rycji Herculesa Poirot, panna van Helsing o elfich
korzeniach — kazdy z tych konceptéw to doskonaly
materiat na posta¢ do Wolsunga.
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ARCHETYP

Wybierajac archetyp, dajesz zna¢ Mistrzowi Gry,
jakie rodzaje wyzwar lubisz i czym chciatby$ zajmo-
wacd si¢ na sesjach. Jednocze$nie sprawisz, ze zasady
gry pomoga ci dokonywaé spektakularnych wyczy-
néw w dziedzinach, ktére sprawiajg ci najwicksza

frajde.

Wybierasz jeden z czterech archetypéw, mocno na-
wiazujacych do filméw i komikséw akgji: eksplorator,
ryzykant, salonowiec oraz $ledczy.

* Eksplorator jest wiecznie cickawy $wiata, bywat
w niezwyklych miejscach i wie rzeczy, o ktérych
inni nie maja pojecia. Wybierz eksploracje, jedli lu-
bisz odkrywad nowe rzeczy i poznawaé $wiat gry,
spedzaé duzo czasu w dziczy, odkrywad prastare ar-
tefakty i przezywad egzotyczne romanse.

* Ryzykant zawsze spada na cztery lapy, potrafi zna-
lez¢ wyjscie z najbardziej niekorzystnej sytuacji
i w zupelnie nieszablonowy sposéb unika¢ klopo-
téw. Wybierz ryzyko, jesli lubisz: tworzy¢ plany
i patrzed, jak komplikujg si¢ w ostatniej chwili,
przebierad sig, chodzi¢ po gzymsach i ukrywaé se-
kretna tozsamos¢, uwodzi¢ osoby, ktére planowates
okras¢, podejmowa¢ walke w niesprzyjajacych wa-
runkach.

* Salonowiec jest zwierzgciem spolecznym, utrzymu-
je rozlegly sie¢ kontaktéw i potrafi zmieni¢ kazde
spotkanie w okazj¢ do nawigzania nowej znajomo-
$ci. Wybierz salony, jedli lubisz: spotyka¢ dobrze
urodzonych ludzi, prowadzi¢ dowcipne konwersa-
gje, pojedynkowac sie w obronie honoru, odkrywa¢
spiski na krélewskim dworze.

eSledczy to najbardziej dociekliwy z bohateréw,
potrafi blyskawicznie kojarzy¢ fakty, rozwiazywad
zagadki oraz dostrzega¢ rzeczy, ktére innym umy-
kaja. Wybierz $ledztwa, jesli lubisz: rozwiazywad
zagadki i tajemnice, spotyka¢ pickne i niebez-
pieczne kobiety, stawia¢ czota jednostkom genial-
nym, lecz oddanym ztu, poznawa¢ prastare i bluz-
niercze sekrety.

W Wolsungu mozesz zagrywaé karty, by wprowa-
dzi¢ do rozgrywki nowe przedmioty, osoby, wyda-
rzenia, elementy otoczenia, informacje. Po zagraniu
karty opisujesz, w jaki sposéb twdj bohater korzysta
z nowego elementu opowiesci.

To, jakie elementy mozesz wprowadza¢ do gry, zalezy
od archetypu twojego bohatera:
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Eksplorator

# pik — do$wiadczenie; elementy oraz okolicznosci,
w ktérych do$wiadczenie daje przewage nad prze-
ciwnikiem, wiedza o stabych stronach potworéw czy
zwyczajach obcych kultur.

¥ kier — przetrwanie; elementy i okolicznosci po-
zwalajace unikna¢ obrazeni, choroby i szkodliwego
wplywu otoczenia albo przetrwaé w nieprzyjaznym
$rodowisku.

¢ karo — odkrycia; elementy, ktére pozwalajg zdoby¢
i wykorzysta¢ rozglos — pamiatki z podrdzy, wyna-

lazki itp.

# trefl — orientacja; elementy, ktére pomagajg do-
trze¢ do celu, wyznaczy¢ trase, znalez¢ drogg, odna-
lez¢ zaginione miejsce itp.

Ryzykant

# pik — dywersja; element otoczenia, ktéry umoz-
liwia zaskoczenie przeciwnika, rozproszenie go, od-
wrdcenie uwagi itp.

¥ kier — oslona; spos6b na uniknigcie wykrycia, scho-
wek, miejsce, w ktérym mozna ukry¢ przedmiot itp.

¢ karo — narzedzia; sposéb na pokonanie fizycznej
przeszkody, putapki, zamka, zabezpieczenia itp.

# trefl — transport; elementy zwigzane z ruchem: po-
jazdy, zjezdzalnie, alternatywna trasa, sposéb opusz-
czenia sceny itp.

Salonowiec

# pik — intrygi; rozpuszczanie i poznawanie plotek,
gafy towarzyskie, ktére przytrafig si¢ konkurentom,
okazja do podstuchania waznej informacji, kontakty
W prasie itp.

¥ kier — emocje; rodzina i przyjaciele goto-
wi pospieszy¢ z pomoca, okazje pozwalajace
wmiesza¢ si¢ w thum: np. $luby i pogrzeby,
przebtyski sympatii lub tlumionych uczué
zmigkezajace czyjes serce itp.

¢ karo — formalnosci; metody ominigcia
procedur, pomocni policjanci i zotnierze,
przydatne kontakty biznesowe lub okazje do
zrobienia intereséw itp.

# trefl — rozrywka; kontakty w bohemie, spo-
soby wejscia na imprezy lub do lokali, elemen-
ty pomagajace w wystepach publicznych itp.
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Sledczy

# pik — podejrzani; poszlaki i okolicznosci pozwa-
lajace pozna¢ pochodzenie, zawéd, charakter i prze-
szto$¢ osoby, przewidzie¢ jej dzialania, zrozumied
motywy itp.

¥ kier — renoma; poszlaki i okolicznosci pozwalajace
przyku¢ uwagg publiki, wyglosi¢ przemowg, z zimna
krwia stawi¢ czola zagrozeniu, podkresli¢ i wykorzy-
stac opinig, ktérg cieszy si¢ postaé itp.

¢ karo — przedmioty; poszlaki i okolicznosci pozwa-
lajace pozna¢ pochodzenie, cechy, histori¢ przedmio-
tu, znalez¢ narzedzie zbrodni, zrozumieé zasady dzia-
tania, przewidzie¢ usterkg itp.

# trefl — czas i miejsce; poszlaki pozwalajace odtwo-
rzy¢ sekwencje wydarzen, zrozumieé okolicznosci
zbrodni, pozna¢ odpowiedzi na pytania: gdzie, do-

kad i kiedy?

Rasa

W Wolsungu mozesz stworzy¢ postaé pochodzaca
z jednej z o$miu fantastycznych ras opartych na zna-
nych stereotypach, od$wiezonych i dopasowanych do
niezwyklych czaséw Magicznej Rewolucji Przemy-
stowej.

Wybierajac ras¢ postaci, dajesz sygnat reszcie druzyny
i Mistrzowi Gry, jaki styl gry lubisz. Jesli stworzysz
krasnoluda, przypuszczalnie bedziesz gltosem rozsad-
ku i specjalista od maszyn, jako troll zapewne zagrasz
odwaznym oraz honorowym narwaricem, w roli elfa
okazesz si¢ wygadanym i kulturalnym arystokrata.

Wybierajac rase, otrzymujesz jedng zdolnos¢ i jedng
stabos¢.
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Stabo$¢ rasowa manifestuje si¢ w okreslonych oko-
licznosciach (gracze i BN moga naturalnie zagry-
waé karty lub dziata¢, by takie okolicznosci two-
rzy¢). Aktywacja stabosci rasowej wymaga wydania
zetonu przez przeciwnika. Posta¢ dotknieta stabo-
$cig rasowa musi deklarowaé wszystkie akcje jako
manewry, a poza konfrontacjami ST testéw rosnie
o +5.

ELFY: wrazliwi na zelazo arystokraci i artysci.

* Zdolnosé: Wstuchujac si¢ w oddech $piacej osoby,
elf potrafi dostrzec przebtyski jej snéw i dowiedzieé
si¢, czego $piacy w danym momencie najmocniej
pozada lub czego najbardziej sig boi.

o Stabos¢: Zelazo — elfy rani obecno$¢ zelaza. Wyko-
rzystaj stabo$¢, gdy przeciwnik walczy zelazng bro-
nig, akcja ma miejsce w kuzni czy fabryce.

GNoMY: tajemniczy i skryci budowniczowie go-
leméw.

* Zdolno$é: Raz na sesj¢ gnom moze stworzy¢ gole-
ma z dowolnej czlekoksztattnej figury nie wigkszej
od ogra — moze to by¢ manekin krawiecki, mata gli-
niana figurka lub zbroja w muzeum. Golem dziata
przez cala sceng, stuchajac rozkazéw swego stwércy.
Cechy golema: pula 1k10; walka 6/10+, obrona 14;
wysportowanie 6/10+, wytrwato$¢ 14; odpornos¢
2. Zdolno$¢: malutki (wkrywanie sig 9/9+), twardy
(obrona +5) lub silny (walka 9/9+).

* Staboséé: Nieufnoé¢. Gnom to ,ten obcy”. Wyko-
rzystaj stabos¢, gdy gnom prébuje uniknaé skanda-
lu lub juz utracit punke Reputacji.

KRrASNOLUDY: podziemna rasa inzynieréw i ban-
kieréw.
¢ Zdolno$é: Krasnoludy widza w catkowitych ciem-
nosciach. Bohatera nie dotycza zadne ograniczenia
wynikajace ze stabego oswietlenia. W ciemno-
$ciach, podczas konfrontacji i testéw przeciwstaw-
nych z nie-krasnoludami, wszystkie testy ukrywania
sig i spostrzegawezosci maja ST o 5 mniejszy.
e Stabosé: Swiatlo stoneczne. Wykorzystaj stabosé,
gdy krasnolud wystawiony jest na dziatanie silnego
storica.

Lupzik: podréznicy, niespokojne duchy.

* Zdolno$é: Raz na sesj¢ bohater moze zdoby¢ akcep-
tacje i sympati¢ dowolnej grupy spofecznej — nie-
wazne, czy jest to snobistyczny klub, dzikie plemie,
gang uliczny czy kolo gospodyn. Grupa akceptuje
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go, dopuszcza do miejsc i wiadomosci przeznaczo-
nych dla jej cztonkéw oraz wybacza wigkszo$¢ nie-
zrecznodei towarzyskich.

* Stabosé: Ciekawosé. Wykorzystaj stabo$¢, gdy bo-
hater styka si¢ z czym$ nowym, czego jeszcze nie
do$wiadczyl, a pokusa moze mieé zgubne efekty.

Niziorkt: proletariat teskniacy za zyciem na wsi.

* Zdolnosé: Podczas konfrontacji sprawno$ciowych,
w ktorych niziotek ucieka lub ukrywa si¢ przed nie-
-niziotkiem, gracz moze wydac zeton, by zadeklaro-
wac dobicie juz po rzucie ko§émi.

e Stabosé: Drobny. Wykorzystaj stabo$¢ podczas
walki wrecz z przeciwnikiem wigkszym od niziot-
ka (ogry, trolle, golemy, wiele dzikich zwierzat) lub
gdy niziotek uzywa cigzkiego sprzetu.

OGRY: pozbawiona kobiet rasa matpoludéw.

* Zdolno$é: Wigkszo$¢ ogréw to stuzacy. Raz na se-
sj¢ ogr moze, nie zwracajac na siebie uwagi, wejéé
w miejsce, do ktdrego ma dostgp stuzba. Dopdki
nie zachowa si¢ w sposéb nie przystajacy stuzace-
mu, nikt si¢ nim nie zainteresuje. To tylko ogr. Przy
odrobinie szczgdcia bohater moze wige poznaé naj-
bardziej strzezone plany geniusza zbrodni, byle tyl-
ko przy okazji przyniést mu popotudniows herbate.
Zdolno$¢ przestaje dziatad, jesli przeciwnik dowie
si¢ z innego zrddla, ze bohater przebywa na jego te-
renie lub gdy ogr wejdzie gdzies, gdzie stuzba nie
ma dostegpu.

* Stabos¢: Niesmiatos¢. Wykorzystaj stabos¢, gdy ogr
bezpo$rednio przeciwstawia si¢ komus dobrze uro-
dzonemu lub o wysokiej pozycji spotecznej.

ORKOWIE: zwigzani z duchami obcokrajowcy.

*Zdolno$é: Raz na sesj¢ bohater moze otworzyé
swoje wewnetrzne oko na $wiat duchéw i uzyskad
jeden z dwéch niezwyklych efektéw. Po pierw-
sze, spogladajac w oczy trupa, kedry zmart w cia-
gu ostatniej doby, widzi wydarzenia z ostatnich
godzin jego zycia, z perspektywy zmartego. Po
drugie, patrzac w skupieniu w dowolng lustrzang
powierzchnie (szybe, katuze, lustro), widzi naj-
wazniejsze, najbardziej nasycone emocjami wyda-
rzenie, ktére odbito si¢ w niej w ciagu ostatniej
doby.

* Stabosé: Obcokrajowiec. Wykorzystaj stabo$é w sy-
tuacjach formalnych, gdy bohater dziala poza swa
rodzima kultura.
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TROLLE: gwaltowni, honorowi i przekleci wojow-
nicy.

* Zdolno$é: Raz na sesj¢ bohater uzyskuje na jedna
sceng catkowita odporno$¢ na ogieri. Jest w stanie
przej$¢ przez plomienie, nie odnoszac zadnej szko-
dy. Moc mozna ponownie aktywowaé w kolejnych
scenach, jednak wéwczas kosztuje ona jeden zeton
za runde. Zdolno$¢ nie chroni przed eksplozjami
materialéw wybuchowych, utopieniem w pltynnym
metalu itp.

* Stabosé: Szal. Wykorzystaj stabos¢, gdy kto$ pro-
wokuje bohatera lub stara si¢ go zirytowad.

Wszystkie paristwa w Wolsungu sg wielorasowe, nie
wystepuje réwniez co takiego jak ,jezyk elféw” czy
ykrasnoludzki”. Wicksza wiez odczuwaja rodacy réz-
nych ras (mieszkajacy na tym samym terenie i moé-
wiacy tym samym jezykiem) niz przedstawiciele tej
samej rasy, nalezacy do sktéconych ze soba narodéw
i nie potrafiacy si¢ porozumie¢ bez thumacza.

W pelnej wersji zasad znajdziesz szczeg6-
fowy opis wszystkich ras oraz dodatko-
we zdolnosci. \

A TRYBUTY

Atrybuty okreslaja przymioty ciata i umy-
stu postaci. W odréznieniu od umiej¢tnosci,
ktérych mozna si¢ nauczyé, opisuja natural-
ne, wrodzone predyspozycje.

Kazdy Atrybut ma trzy poziomy:

1.normalny — podczas testéw z uzy-
ciem tego Atrybutu przerzucasz wynik 10;
2.wysoki (9+)
Atrybutu traktujesz 91 10 jak 10 (a wigc przerzucasz).

— podczas testéw z uzyciem tego

3.niesamowity (8+) — podczas testéw z uzyciem
tego Atrybutu traktujesz 8, 9 1 10 jak 10, przerzu-
cajac kosci.

Bohatera opisuje pigé Atrybutéw:
*Krzepa (Krz) — sita i odpornoé¢ fizyczna. Odpo-
wiada za podnoszenie cigzaréw, ogélng tezyzng fi-
zyczna, walke wreez i bronig biata, odporno$é na
ciosy, zmeczenie i czynniki zewnetrzne.

® Zreczno$é (Zr) — zwinnos¢ i koordynacja manual-
na. Odpowiada za skradanie sie, otwieranie sejféw,
strzelanie czy rzucanie przedmiotami.

* Przenikliwo$¢ (Prz) — bystro$¢ umystu i szybkos¢
reakcji. Odpowiada za spostrzegawczo$é, tworzenie
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wynalazkéw, spryt, zapamigtywanie, dostrzeganie
i kojarzenie faktéw.

* Charyzma (Cha) — urok osobisty. Odpowiada za
zdolnosci spoteczne, przemowy, umiejetnos¢ wply-
wania na innych, wystepy publiczne.

* Opanowanie (Op) — zimna krew oraz odwaga.
Odpowiada za odpornos¢ na prowokacje i przeko-
nywanie oraz za pewnos¢ siebie.

Poczatkowo bohater posiada wszystkie Atrybuty na
poziomie normalnym. Podczas tworzenia postaci
gracz moze trzy razy podnie$¢ warto$¢ Atrybutu.
W efekcie postaé rozpoczyna gre, posiadajac albo
trzy Atrybuty na poziomie wysokim, albo jeden na
niesamowitym i jeden na wysokim.

CECHY POMOCNICZE

Oprécz Atrybutéw, bohater posiada kilka dodatko-
wych cech, ktdre okreslaja jego pasywne mozli-
wosci: Kondycjg, Reputacjg, obrong, wy-
trwalo$é, pewnos¢ siebie i Stawe.

Kondycja — to miernik odpornosci
bohatera na zmeczenie, gtéd, choroby
i negatywny wplyw srodowiska.

Poczatkowa warto$¢ réwna si¢ Krzepie
* lub Zrecznoscei, zaleznie od tego, ktéra
jest wyzsza.

Przyklad: postac ma wysokq Krzepe (2.
poziom) i normalng Zrecznosé (1. poziom),
wigc jej Kondycja jest réwna 2. Od Kondycji
~ zalezy, ile razy w czasie sesji postal moze ulec
wypadkom i zagrozeniom naturalnym.

Nieodlacznym elementem pelnych akcji
przygéd sa wymyslne putapki, schodzace lawiny,
pozary laséw i podobne zagroienia zewngtrzne.
W ryzykownej sytuacji gracz wykonuje test wyspor-
towania lub przyrody. Sukces oznacza, ze uniknat
ryzyka; porazka powoduje utratg¢ punktu Kondycji
i ewentualne dodatkowe konsekwencje zgodne z na-

tura zagrozenia

Jezeli Kondycja postaci spadnie do zera, jest ona zbyt
wyciericzona i obolata, by normalnie si¢ poruszac.
Moze co najwyzej czolgaé sig i szeptaé do momen-
tu, az nie odzyska przynajmniej jednego punktu
Kondycji. Obrona takiego bohatera wynosi 10 i au-
tomatycznie przegrywa on wszystkie konfrontacje
sprawno$ciowe. Kazda sesj¢ rozpoczynasz z pelng
Kondycja.
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Reputacja — okresla, co o bohaterze sadzi spoteczeni-
stwo oraz wynikajace z tej opinii mozliwosci zaistnie-
nia w réznych sytuacjach towarzyskich. Poczatkowa
warto$¢ to wyzszy z Atrybutéw: Opanowania lub
Charyzmy.

Przyktad: postac ma niesamowite Opanowanie (3. po-
ziom) i normalng Charyzme (1. poziom), wigc jej Repu-
tacja jest rowna 3.

Od Reputagji zalezy, ile razy podczas sesji postaé
moze spowodowa¢ skandal.

Gdy wydarzy si¢ co$, co moze spowodowa¢ skandal
(z winy bohatera lub na skutek intryg), gracz powi-
nien przetestowal ekspresje lub perswazje. Porazka
oznacza utrat¢ punktu Reputacji. W ciagu jednej
sceny mozna w ten sposdb straci¢ tylko jeden punkt.

Jezeli Reputacja spadnie do zera, postaé zostaje wy-
rzucona poza nawias kulturalnego spoleczeristwa.
Nikt z towarzystwa nie spotka si¢ z nig publicznie ani
nie bedzie przebywa¢ w tym samym pomieszczeniu.
Pewno$¢ siebie takiego bohatera wynosi 10. Kazda
sesj¢ rozpoczynasz z petng Reputacja.

Obrona — okresla, jak trudno trafi¢ postaé podczas
walki. Poczatkowa obrona = 10 + 2 x Kondycja.

Wytrwalo$é — precyzuje, jak trudno zmyli¢ bohatera
podczas poscigéw i innych konfrontacji sprawnoscio-
wych. Poczatkowa wytrwato$¢ = 10 + 2 x Kondycja.

Pewnos¢ siebie — mierzy, jak trudno przekona¢ bo-
hatera podczas dyskusji i innych konfrontacji spotecz-
nych. Poczatkowa pewnos¢ siebie = 10 + 2 x Reputacja.

Stawa — jest miarg rozglosu, jaki bohater zdobyt
w spoteczeristwie. Od poziomu Stawy zalezy liczba
kosci, ktérymi gracz rzuca podczas testéw. Postad
rozpoczyna gre jako osoba znana, co przeklada si¢ na
pule 2k10. Stawa rosnie, gdy bohater dokonuje kolej-
nych spektakularnych czynéw.

UMIgjETNOSCI

Umiejetnosci odpowiadaja za wyuczone zdolnosci
postaci oraz wiedzg¢ nabyta poprzez ¢wiczenia. Wy-
bierajac umiejetnosci, decydujesz, czego twdj bohater
nauczyt si¢ w dotychczasowym zyciu.

Poziom wyéwiczenia umiejetnosci decyduje o pod-
stawie testu — im lepiej posta¢ opanowata dang umie-
jetno$¢, tym wigksza szansa, ze poradzi sobie z prze-
cietnym wyzwaniem.
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W Wolsungu umiej¢tnosci przyjmuja cztery pozio-
my wyéwiczenia:
* umiejetno$¢ nieznana — podstawa testu 0;
* umiejetno$c znana (lecz niewyéwiczona) — podsta-
wa testu 3;
* umiejetnosé wyéwiczona — podstawa testu 6;

* specjalizacja — w wybranym zakresie podstawa testu 9.

Masz do wyboru dziewigtnascie umiejetnosci, z ke6-
rych kazda powiazana jest z jednym z Atrybutéw:

* Analiza (Prz): odpowiada za dedukdje, analizowa-
nie fakeéw i poszlak, przeszukiwanie Zrédel.
Przykladowe specjalizacje: badanie sladéw, korzy-
stanie z bibliotek, sekcje zwlok, zabytki starozytne-
go Khemre, grafologia.

* Blef (Cha): odpowiada za oszukiwanie, ukrywanie
emodji, skuteczno$¢ w podawaniu fatszywych infor-
magji.

Przykladowe specjalizacje: podszywanie si¢ pod
kogo$, podawanie si¢ za eksperta, romantyczne
ktamstwa, gra w karty, grozby bez pokrycia.

o Ekspresja (Cha): odpowiada za umiejetne okazy-
wanie uczué, wzbudzanie emodji, wystepy publicz-
ne.

Przykladowe specjalizacje: malarstwo, wystepy
publiczne, uwodzenie, zmiana nastawienia, prowo-
kowanie.

* Empatia (Prz): odpowiada za dostrzeganie i wla-
$ciwg interpretacj¢ emocji, uczué oraz motywacji.
Przyktadowe specjalizacje: wyczucie klamstwa,
analiza motywacji, strach, mowa ciata, negocjacje
biznesowe.

* Odwaga (Op): odpowiada za zachowywanie zim-
nej krwi w obliczu zagrozenia.

Przyktadowe specjalizacje: strzygi, niebezpieczne
lokacje, przyttaczajaca przewaga wroga, wysokosci,
pod okiem dam.

* Okultyzm (Prz): odpowiada za wszystko, co zwia-
zane z wiedza tajemna.

Przykladowe specjalizacje: analiza artefaktéw, roz-
poznawanie demondw, wyczuwanie magii, iluzje,
znajdowanie nexuséw.

* Perswazja (Cha): odpowiada za przekonywanie
w oparciu o argumenty i sklanianie rozméwey do
podjecia konkretnych dziatan.

Przykltadowe specjalizacje: dyskusje naukowe,
przemowy w sadzie, zdobywanie sponsoréw, nego-
cjacje handlowe, biurokracja.
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* Pojazdy (Zr): odpowiada za prowadzenie wszelkie-
go typu pojazdéw.

Przyktadowe specjalizacje: sportowe paromobile,
wiwerny, todzie motorowe, parowe motocykle, ste-
rowce, bicykle.

* Polswiatek (Prz): odpowiada za orientacje w du-
zych miastach i kontakty z pétswiatkiem.
Przykladowe specjalizacje: droga na skréty, znajo-
mo$¢ gangdw, czarny rynek, przydatne znajomosci,
sekretne speluny, handlarze uzywkami.

* Prayroda (Prz): odpowiada za skuteczno$¢ dziata-
nia na fonie natury.

Przykladowe specjalizacje: tropienie, sztuka prze-
trwania, rozpoznawanie zwierzat, polowania, wy-
znaczanie trasy.

* Spostrzegawczos¢ (Prz): odpowiada za ostro§é
zmystéw i analizg otoczenia.

Przyktadowe specjalizacje: zasadzki, nastuchiwa-
nie, wykrywanie ogona, wypatrywanie Znajomych,
dostrzeganie sekretnych znakéw.

o Strzelanie (Zr): odpowiada za skuteczno$¢ w po-
stugiwaniu si¢ bronia dystansowa.

Przykladowe specjalizacje: pojedynki, rewolwery,
tuki, strzelanie podczas jazdy wierzchem, polowania.

* Technika (Prz): odpowiada za projektowanie, bu-
dowe, naprawe i uzywanie maszyn.

Przykladowe specjalizacje: naprawa paromobili,

projektowanie maszyn réznicowych, rusznikarstwo,

zasilanie awaryjne, programowanie goleméw.
 Ukrywanie sig (Zr): odpowiada za umiejetnos¢ po-

zostawania niezauwazonym.

Przykladowe specjalizacje: znikanie w tlumie,

skradanie si¢, ciemnosci, podstuchiwanie, w lesie.

* Wiedza akademicka (Prz): odpowiada za wiedzg
o $wiecie, gléwnie wyniesiong z ksiazek.
Przyktadowe specjalizacje: historia, geografia, teo-
logia, teoria magii, matematyka.

* Walka (Krz): odpowiada za skuteczno$¢ w walce
bezposredniej.

Przyktadowe specjalizacje: boks, fechtunek, zapa-
sy, rozbrajanie, walka w deszczu.

* Wysportowanie (Krz): odpowiada za ogdlng
sprawno$¢ fizyczng i czynno$ci wymagajace dobrej
koordynacji ruchowe;j.

Przyktadowe specjalizacje: ptywanie, wspinaczka,
rzucanie przedmiotami, jezdziectwo, skoki.

* Zastraszanie (Cha): odpowiada za wymuszanie na
innych dziatania, ktérego nie chea podjac.
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Przyktadowe specjalizacje: grozenie bronia, prze-
stuchania, powolywanie si¢ na kontakty, sprawy
urzedowe, zawoalowane grozby.

* Zlodziejstwo (Zr): odpowiada za rozmaite dziata-
nia niezgodne z prawem.
Przykladowe specjalizacje: falszerstwa, wlamania,
kieszonkostwo, zwinne palce, wyzwalanie si¢ z wie-

zOw.

Bohaterowie, w przeciwieistwie do wiekszosci staty-

o

stéw, juz na poczatku gry znaja kazda umiejetnogé
w stopniu podstawowym (podstawa testu 3). Ponad-
to mozesz wybra¢ pie¢ umiejetnosci wyéwiczonych
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(podstawa testu 6) oraz trzy specjalizacje, ktére po-
siadajg wprawdzie wezszy zakres, ale w jego obrebie

zapewniaja podstawe testu 9. Mozna specjalizowad
si¢ w dowolnych umiej¢tnosciach, réwniez w tych,
ktérych nie ma si¢ wyéwiczonych.

GADZETY

Nie szata zdobi czlowieka, jednak niezwykle gadze-
ty bez watpienia wspéttworza niezwyklego bohatera.
Kim bylby Kapitan Nemo bez Nautilusa i elektrycz-
nych strzelb, Batman bez swojego kostiumu, Lara
Croft bez charakterystycznej pary pistoletéw czy
Sherlock Holmes bez fajki, kraciastej czapki i lupy?

K13 Apesery :
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Réwniez w Wolsungu bohaterowie korzystaja z sze-
rokiej gamy gadzetéw.

Zasada jest prosta: wszystko, co daje jakakolwiek pre-
mig do testu lub zdolno$¢ specjalna, jest gadzetem.

Gadzety nie musza by¢ przedmiotami magicznymi

e1e1as 'sid

ani skomplikowanymi urzadzeniami. Wystarczy, ze
sa w jaki$ sposob wyjatkowe. Nieistotne, czy wyrdz-
niajg si¢ wygladem, bogata historia czy wartoscia sen-

tymentalng — sa nadzwyczajne.

Na koricu tej broszury znajdziecie gotowe postaci,
ktére posiadaja po jednym gadzecie. Mozecie uzy¢
ich jako propozycji i przyktadéw, kedre pozwola wam
stworzy¢ wlasne Gadzety. W Podreczniku Gltéwnym

A38 f}llll."}'/.l'}ih’\’\().l(l

znajdziecie natomiast wiele pomystéw na wyjatkowe
przedmioty, bedace dopetnieniem waszych bohate-
réw.

EXWIPUNEK

Zwykte, codzienne przedmioty (nie bedace gadzeta-

}‘.p'lf‘..wqo ) \

mi) maja w grze znaczenie czysto fabularne, to zna-

czy, nie wplywaja w zaden sposéb na wynik rzutu
ko$¢mi podczas testéw i konfrontacji. Nie zmienia
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to faktu, ze w wielu sytuacjach s niezwykle istotne:
pozwalaja w ogdle wykona¢ test. Bez paromobilu lub
dorozki pod r¢ka postaé gracza nie podejmie poscigu
za uciekajacym przestgpca, bez biletu do opery nie
da rady na czas ostrzec stawnego tenora o spisku szy-
kowanym przez rywali, a w niewlasciwym stroju na
pewno nie dostanie si¢ na bal u krélowej — w kazdej
z tych sytuacji ekwipunek, cho¢ nie wptywa na sam
wynik testu, pozwala w ogdle podjaé wyzwanie.

Gracz nie musi prowadzi¢ dokladnej ewidencji swoje-
go ekwipunku. Zaktada sig, ze drobne, potrzebne na
co dzieri przedmioty powszechnego uzytku bohater
po prostu ma przy sobie. W przypadkach, gdy posta¢
ewidentnie nie moze mie¢ przy sobie potrzebnego
ekwipunku (np. wyprasowanego stroju wieczorowe-
go, gdy akurat zazywa kapieli w basenie), wystarczy
deklaracja, by w kolejnej scenie postaé juz byla wy-
ekwipowana w niezbedne przedmioty. Alternatywnie
mozesz wydaé zeton, by natychmiast zdoby¢ potrzeb-
ny przedmiot.

ATUTY

Atuty odpowiadaja za wszystkie niezwykle cechy
postaci: znajomosci, ulubione gadzety, wyéwiczone
sztuczki i moce magiczne. Wszystko, co $wiadczy
o unikalnosci bohatera, a nie jest archetypem, rasa,
Atrybutem ani umiejgtnoscia, jest w zasadach gry od-
zwierciedlone odpowiednim Atutem.

Atuty nie stanowia zamknigtej listy. W tym rozdziale
opisane sg najbardziej popularne. Jesli jednak pod-
czas gry odczujecie potrzebg dodania wlasnej unikal-
nej cechy, nie wahajcie si¢ ani chwili.

Tworzac postaé, masz 20 PD do wydania na Atuty.

Oto podstawowa lista Atutéw, w nawiasach podane
sa ewentualne wymagania, ktére posta¢ musi spetnic,
by wykupi¢ dany Atut:

* Agresywna dyskusja: (wyuczona ekspresja, perswa-
gja lub zastraszanie): po udanym ataku w dyskusji,
mozesz wykorzysta¢ kosci, ktore zostaty w puli na t¢
rundg, by natychmiast zaatakowa¢ ponownie z pre-
mig +5; keszt: 10 PD.

¢ Akrobata (wyéwiczone wysportowanie): +5 do ska-
kania, wspinaczki, utrzymywania réwnowagi, uni-
kania putapek i zagrozen naturalnych; keszt: 10
PD.

* Bezczelny kltamca (wyszkolony blef): podczas te-
stéw blefu wydanie zetonu zwigksza wynik o +5,
zamiast o +1; koszt: 10 PD.

__STARTER

* Blyskawiczny refleks [typ konfrontacji]: wydaj ze-
ton, by poruszy¢ si¢ jako pierwszy, niezaleznie od
kart inicjatywy (wyjatek to joker — zawsze rusza si¢
pierwszy); koszt: 20 PD za typ konfrontagji.

* Celna riposta (wyszkolona empatia): podczas dys-
kusji, po kazdym nieudanym ataku skierowanym
w twojego bohatera, mozesz przeprowadzi¢ natych-
miastowy kontratak z modyfikatorem +5. Jesli zu-
zyte$ juz w danej rundzie wszystkie kosci, nie mo-
7esz kontratakowaé; koszt: 10 PD.

* Cieni: za zeton +5 do uciekania i ukrywania sig;
koszt: 5 PD.

* Miazdzaca krytyka (wyszkolona perswazja i zastra-
szanie): je$li uzyskasz podbicie w tescie perswazji
lub zastraszania, mozesz wykona¢ silny atak (prze-
ciwnik straci dodatkowy znacznik odpornosci);
koszt: 15 PD.

*Nagle przyspieszenie (wyszkolone pojazdy lub
wysportowanie): podczas poscigu za kazde podbicie
mozesz wybra¢ jedna z dwéch opcji: przeciwnik
traci dodatkowy znacznik odpornosci albo ty docia-
gasz karte; koszt: 15 PD za umiejetnos¢.

* Nerwy ze stali (Opanowanie 9+): trudniej dobi¢
ci¢ w dyskusji. ST testéw dobicia rosnie o 5; koszt:
20 PD.

*Nie do zabicia (Krzepa 9+): trudniej dobi¢ ci¢
w walce. ST testéw dobicia rosnie o 5; koszt: 20
PD.

* Niepodwazalny argument (wyszkolona perswa-
zja): podczas dyskusji podbicie na tescie perswazji
powoduje, ze przeciwnik nie moze uzywaé w naj-
blizszym tescie wybranej przez ciebie umiejgtnosci
spolecznej; koszt: 10 PD.

* Niepokorny: w rundzie walki, w ktdrej stracisz
znacznik odpornosci, otrzymujesz modyfikator +5
do testéw ataku; koszt: 15 PD.

* Nieprzewidywalny (wyszkolone pojazdy lub wy-
sportowanie): jezeli podczas poscigu uzyskasz pod-
bicie w tescie ofensywnym, mozesz podczas naj-
blizszego testu przeciwnika zmniejszy¢ jego pule
o 1k10; koszt: 10 PD.

* Oburecznosé: kiedy dzielisz pule podczas walki,
zignoruj pierwszy krytyczny pech na 1k10; koszt:
15 PD.

* Ogar: za zeton +5 do poscigdéw i tropienia; koszt:
5 PD.

* Parada (wyszkolona walka): +5 do aktywnej obro-
ny przeciw atakom wrecz i bronig biata; koszt: 10
PD.

AL
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* Pierwsza pomoc (specjalizacja w wiedzy akade-
mickiej — medycyna): wydajac zeton i poswigcajac
wszystkie akcje w danej rundzie, mozesz opatrzy¢
dowolng ranng posta¢, w wyniku czego odzyskuje
ona jeden znacznik; koszt: 20 PD.

* Rozbrojenie [umiejetno$é] (wyéwiczona walka lub
strzelanie): podbicie na tescie ataku opartym na wy-
branej umiej¢tnosei pozwala ci rozbroi¢ przeciwni-
ka; koszt: 10 PD za umiejetnosé.

* Rozpoznanie sytuacji: raz na sesj¢ mozesz wzia¢ na
reke otrzymana wiasnie karte inicjatywy i polozy¢
w jej miejsce karte z reki; koszt: 10 PD.

* Sekretny cios [umiejetnos¢] (wyszkolona walka
lub strzelanie): raz na sesje, podczas walki, bohater
moze zmniejszy¢ ST zadeklarowanego dobicia o 5,
nawet po rzucie ko$é¢mi; koszt: 20 PD

*Silny cios (Krzepa 9+): podczas ataku wreez lub
bronia biata mozesz przeznaczyé podbicie w tescie
na to, aby przeciwnik stracit dodatkowy znacznik
odpornoéci; koszt: 10 PD.

* Szybkie dobycie: nie musisz wykonywa¢ akgji, by
doby¢ broni; koszt: 5 PD.

* Unik (wyéwiczone wysportowanie): +5 do aktyw-
nej obrony przeciw atakom dystansowym; koszt:
10 PD.

® Zawoalowana grozba (wyszkolone zastraszanie):
jesli podczas dyskusji uzyskasz podbicie w argu-
mencie opartym o zastraszanie, przeciwnik traci
jedna kos¢ z puli; koszt: 10 PD.

Wigcej atutéw znajdziesz w podreczniku podstawo-

wym Wolsung: Magia Wieku Pary.

OSIAGNIECIA

Twoja postaé jest znana w $wiecie, o jej wyczynach
mozna przeczytaé w prasie codziennej, a jej osiagnie-
cia s3 tematem rozméw na salonach. Zastanéw sig,
co najbardziej rozstawilo twoja postaé, czego doko-
nata i w jakich okoliczno$ciach (np. pojmata geniusza
zbrodni, rozwiazata zagadke straszliwego morder-
stwa, ucickla z wigzienia, uwiodta znanego aktora,
upolowata lwa ludojada). To bedzie twoje pierwsze
Osiagnigcie.

Raz na sesj¢, kiedy prébujesz dokonaé¢ podobnego
wyczynu w podobnych okolicznosciach (tzn. wal-
czysz z kolejnym geniuszem zbrodni, flirtujesz ze
znanym aktorem), mozesz odwota¢ si¢ do Osiagnie-
cia i doda¢ +5 do wyniku na kosciach, niezaleznie od
innych modyfikatoréw.

405
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SCENY Z ZYCIA BOHATEROW

Przez okno gabinetu powoli wslizgneta si¢ czarna
sylwetka. Mezczyzna w fotelu z tagodnym zacie-
kawieniem uni6st wzrok znad gazety i odkaszlnat.
Wtamywacz podskoczyt, po czym szybko siegnat po
pistolet.

— Otwieraj sejf! Kosztownosci i papiery wartoscio-
we! — warknal. Gospodarz ztozyt gazete i powoli

zapalit fajke.

— Proszg si¢ rozejrze¢. — Wypuscit kiab dymu.
W pétmroku na $cianach biblioteki wisialy set-
ki trofeéw. Wyszczerzone pyski mantikor, gryféw,
trzynascie tbéw hydry, wypchane krokodyle, fiszbi-
ny lewiatana, maski, tarcze i wtécznie dzikuséw.

— Prosze si¢ zastanowié, czy kedrykolwiek z tych
potworéw stanowil mniejsze wyzwanie niz pan...
— Usmiechnat si¢, odstaniajac bardzo bialte z¢by.
W tym momencie, nawet w jedwabnej podomce,
zupelnie nie wygladat na dzentelmena. Wtamywacz
przetknat sline.

. x.«%s

Drzwi chlodni zatrzasnely si¢ i Heinrich Stein zro-
zumial, ze dat si¢ schwytaé w pulapke. — Jak dziec-
ko. Cholerne niziotki. — Na wasach zaczat osadzaé
si¢ szron. Krasnolud zatart rece, omiétt wzrokiem
rzedy péttusz wolowych i zaczal przeszukiwad
Rankiem pracownicy rzezni znalezli
w chlodni zadowolonego inzyniera, improwizowa-

kieszenie...

ny grzejnik maniczny i dwanascie ton rozmrozonej
wolowiny.

A iw&rt_;_

— Petunio... — Fili Vollenwander wyjrzat przez okno
i z zasepiong ming zamieszat kawe. — Ten zamasko-
wany dzentelmen znéw przebiegt nam po dachu,
odtamat rynne i, gdy upadata, zeslizgnat si¢ po niej
na dach przejezdzajacego omnibusu. To juz trzeci
raz w tym miesigcu. Wyslij Boba po policje. Znajac
zycie, na dachu znéw bedzie kilku zbiréw prébuja-
cych zejs¢ jako$ na ziemie.

A 1%::_&

Wytatuowany ork z rykiem rzucit si¢ do ataku.
Pierwszy cios maczugi ztamal rapier panny Amalii
Twist jak zapatke. Nie czekajac na drugi, uskoczyta
za drzewo, chwycita pierwsza rzecz, ktéra byta pod
reka, i rzucifa nig w twarz dzikusa. Tym razem pod
reka byta jadowita kobra. Efekt przeszed! naj$miel-
sze oczekiwania.
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Bohaterowie Wolsunga maja dostep do pigciu typéw
magii, z ktérych kazdy opiera si¢ o inng umiejgtnos¢,
uzywa innych narzedzi i oferuje swéj wyjatkowy styl
magii.

* Dzikie Talenty — superbohaterowie steampunko-
wego $wiata, ktérzy urodzili si¢ z wrodzonymi nad-
naturalnymi mocami. Ich umiej¢tno$é magiczna to
ekspresja.

* Spirytysci — mistrzowie zakulisowych intryg, pak-
tujacy z bytami astralnymi i niebezpiecznie flirtu-
jacy z demonologia. Ich umiej¢tno$¢ magiczna to
okultyzm.

* Rytualisci — ostatni wyznawcy starego podejscia do
magii, powoli odchodzacy w przeszto§é. Ich umie-
jetno$¢ magiczna to okultyzm.

* Technomanci — magowie wieku pary i zelaza, prak-
tykujacy Nowa Magie, inzynierzy i profesorowie
nauk magicznych. Ich umiej¢tno$¢ magiczna to
technika.

® Artyséci — ekscentryczni i troche szaleni magowie,
ktérych Sztuka kieruja muzy, natchnienie i absynt.

Ich umiejgtno$é magiczna to ekspresja.

.7‘5

Magia w Wolsungu nie jest uniwersalnym kluczem
zapewniajacym najwicksza potege postaci. Jest spo-
sobem, by poczu¢ si¢ jak mag. Jesli po prostu zale-
zy ci na wielkich mozliwosciach, nie musisz gra¢
czarodziejem. Stwérz posta¢ magiczna, jedli chcesz,
by twdj bohater osiagal potege, robiac rzeczy nieco-
dzienne i lekko niepokojace. Magia to styl zycia.

Petne zasady korzystania z magii oraz informacje
dotyczace tworzenia postaci, ktére si¢ nia postuguja,
znajdziecie w Podreczniku Giéwnym.

Rozw0O) POsTACI

Po kazdej sesji MG przyznaje bohaterom po 3-5
punktéw doswiadczenia. Mozesz je wydad, by zwigk-
szy¢ mozliwosci twojej postaci:

Nowy poziom Atrybutu kosztuje 20 PD (mozesz roz-
wina¢ tylko jeden Atrybut na poziom Stawy).

Wyszkolenie nowej umiejgtnosci kosztuje 10 PD.
Nowa spegjalizacja kosztuje 10 PD.
Koszty Atutéw podane s w ich opisach.

Ponadto po kazdej sesji wybierz jeden z wyczynéw
swojego bohatera i wpisz na kartg postaci jako Osia-
gnigcie. Wybrane zdarzenie zostaje opisane w prasie
lub w inny sposéb przedostaje si¢ do opinii publicznej,
zwigkszajac stawe postaci i stajac sig istotng czgécia jej
biografii. Wszystkie Osiaggnigcia dziatajg tak samo —
raz na sesj¢ daja bonus +5 do okreslonego dziatania
dokonywanego w okreglonych okoliczno$ciach.

Pelng listg Osiggnigé i nowe ich typy znajdziesz
w podreczniku podstawowym Wolsung: Magia
Wieku Pary.

Oris SWIATA

LYONESSE

Lyonesse to najwigksza metropolia $wiata, miasto,
ktére wykorzystato kazdy dzieri z ponad dwdch tysie-
cy lat swojej bogatej historii. Siedziba Krélowej Tyta-
nii, gmach Parlamentu i drapacze chmur w Tintagel
District sasiaduja przez rzeke z przezartymi smogiem
i rozktadem slumsami Bridgebank.

Stolica Alfheimu to miasto uniwersytetéw, muzeéw,
galerii, kombinatéw widkienniczych, dokdéw, hut
i fabryk, o$rodek przemystu kinematograficznego,
ostatni port imigrantéw z calego globu, tygiel religii,

e 0
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%@?j& Metropolia Lyonesse /ﬁ%ﬁ

Podziatl administracyjny: 54 dzielnice i autono-
miczny Tintagel District

Burmistrz: Horace Erlkin, Pierwszy baron Erlkin
Jezyki: alfheimski, staroalfiski oraz utalyjski, wo-
tariski,shangijski i inne

Ludnosé: 7 min (nieoficjalnie ponad 10 mln): 16%

elfy, 15% niziotki, 14% ludzie, 12% trolle, 12%
orkowie, 12% krasnoludy, 11% gnomy, 8% ogry

kuchni i kultur. Miasto handlu, sztuki, zbrodni, bo-
gactwa i ub6stwa. Miasto cudéw. Miasto kontrastéw.
Miasto miast.

Miasto spowite Mgta.

BOHATEROWIE

Lyonesse to najnowocze$niejsze z miast, serce olbrzy-
miego imperium kolonialnego. Spedzi¢ tu rok, to
jak odwiedzi¢ pét $wiata. Dorastanie w Lyonesse jest
do$wiadczeniem, ktéremu nic nie moze sie réwnad.
W tym miescie nawet ulicznicy widza na co dzien
cuda, o ktérych nie $nito si¢ wyksztatlconym Wotani-
czykom.

Trudno o osoby o szerszych horyzontach niz miesz-
karicy Lyonesse — ale i o osoby bardziej pewne siebie.
Gdy na kazdym kroku widzi si¢ bogactwa z wszyst-
kich zakatkéw $wiata, potgga imperium nie jest kwe-
stia wiary. Jest faktem.

Koncepcje postaci typowych dla Lyonesse:

* urodzony w Dekanie agent Alven Yardu specjalizu-
jacy sie w przestgpstwach etnicznych;

waczka o tysiacu twarzy;

* niziotcza aktorka filmowa, po godzinach wlamy-
%a % ~J\_ Bohater z Lyonesse

AT
w pigulce

Nie opuszczaj miasta — nie ma takiej potrzeby.
Wszystko, czego potrzebujesz, a czgsto i rzeczy,
ktérych wolatbys$ nie ogladaé, znajdziesz na miej-
scu. Jesli musisz wyjechad, stwierdzaj stan fakeycz-
ny: wszystko, co ogladasz za granica, widziales juz
w Lyonesse. A dekariska kuchnia etniczna zdecy-
dowanie lepiej smakuje w tym mitym lokaliku za
rogiem niz na dworze maharadzy.

e fm A"“ A

« troll, inzynier i mySliwy polujacy na potwory w tu-
nelach kolejki metropolitalnej;

¢ spokrewniona z rodzing krélewsks artystka o nie-
przecietnym talencie i sklonnosci do skandali;

* emerytowany major, as pilotazu, bohater wojenny,
czlonek honorowy klubu Jesion i Dab;

eorcza mistrzyni sztuk walki, adoptowana cérka
i dziedziczka fortuny cztonka Izby Lordéw.

PrzyGoDY

Eksploracja — zagubieni we Mgle. Badanie tuneli
nieczynnej linii kolejki metropolitalnej. Nocne eska-
pady do pubéw w Uldnesse, kulinarne wycieczki do
etnicznych jadlodajni. Eksperymenty i wynalazki na
Uniwersytecie, poszukiwanie artefaktéw w magazy-
nach Towarzystwa Archeologicznego. Polowanie na
ghoule na cmentarzu w Brigdebank.

Salony — patac Buckinghind i rozgrywki w tajnej
stuzbie Jej Krélewskiej Mosci. Wodewile, kluby dla
dzentelmenéw: Griffon-Klub, Jesion i Dab. Bale do-
broczynne hrabiny Nimblewist, romanse na $lizgaw-
ce w Ogrodach Opackich, zaktady na zawodach teni-
sowych w Winledon, intrygi podczas gry w golfa nad
Fairy Pond, pojedynki w Lasku Ferret.

Sledztwa — potwornie okaleczone ofiary niestawnego
Rzeznika z Lyonesse. Zebrania luddytéw spiskuja-
cych przeciw przemystowcom i arystokracji. Zbrod-
nie namietnodci na planie filmowym w Belville, ta-
jemnicze kulty w Old Ipswitch, szajki kidnaperéw
i kieszonkowcéw w Bridgebank. Sekrety gnoméw ze
Svart Thule, dekariscy dusiciele z Jaksun Town.

Ryzyko — goraca konkurencja korporacji takséwek
wodnych. Niziotki ze scylli walczace przeciw or-
czym triadom. Pojedynki pilotéw wiwern nad wiezg
zegarowa Tall Toma. Geniusz zbrodni budujacy ol-
brzymiego golema w laboratorium pod New Forge.
Olbrzymia matpa zbiegla z Krélewskiego Ogrodu
Zoologicznego. Whamanie do rezydencji starszego
trolla-samotnika. Préba zamachu na krélowa, pod-
kop do skarbca banku w Tintagel District, poscig
pigtrowym omnibusem.

SPOLECZENSTWO

W Lyonesse rozmawia si¢ stale, o kazdej porze dnia
i nocy, we wszystkich mozliwych jezykach $wiata.
Szepcze si¢ w zamglonych dokach, peroruje w aulach
uniwersytetéw, $piewa nad kuflami ciemnego piwa,
plotkuje przy dzinie i marynowanych jajkach, zeznaje
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/ Dzielnice etniczne — imigranci w Lyonesse lubig
¢ trzymac sie razem. Wszyscy wiedza, ze Svart Thule to
é Lyonesse to kwintesencja miasta. Ma troche z Ankh | gnomie getto, Jaksun Town to dzielnica Dekariczy-
N Morpork, troche z cyberpunkowego Night City, | kéw, ze krasnoludy z kontynentu zyja w starych fa-
_f_ Nowego Jorku z komikséw Marvela, a przede | brykach w Stableton, znane z niziolczych restauracji
E"- wszystkim bardzo duzo z wiktoriariskiego Londy- Quirinale otwarcie nazywa si¢ Mata Scylla, a lezace
;“ nu. Stanowi domyslne tlo Wolsungowych przygéd | vis-a-vis Pothill to orientalne Shang Town.
> w scenerii miejskiej. Celowo nie opisujemy wszyst-
/ kich dzielnic: jesli bedzie wam potrzebna jakas
1 charakterystyczna sceneria, niesamowite miejsce,
przedziwna spoteczno$é, po prostu je dodajcie. Na
pewno byly tam od zawsze, po prostu nigdy wcze- skandali, natogéw i daleko posunigtego ekscentry-

$niej nie wysiedlidcie na tej stacji metra. zmu. Nie ma tu natomiast zelaza.

Clairvale — najbogatsza, luksusowa dzielnica arysto-
kragji petna jest posiadiosci w rozleglych ogrodach,
przestronnych ulic oraz ukrywanych romanséw,

Tintagel District to londyriskie City z wiezowcami | Wiccej o Miescie Miast przeczytasz w dodatku
rozmachem i stylistyka przypominajacymi Empi- | Lyonesse: Miasto, Mgta, Maszyna.

re State Building. Tropieniem najpowazniejszych
przestepstw zajmuje si¢ Alven Yard. A Mgta, ktéra
czasem spowija miasto, jest magiczna — czasem zni- WOTAN 1A
kaja w niej zblakani przechodnie, kiedy indziej cate
kamienice.

Umiltowanie ojczyzny, kult technologii i wszechobec-

ny porzadek od razu rzucajg si¢ tu oczy. Wotania to
najszybciej rozwijajaca si¢ gospodarka Wanadii, jed-

na komisariatach, rzuca anegdotkami w klubach przy b o it ie torkatics ) e pelis 1o
brandy i cygarach, flirtuje na salonach i w lozach te- X W ZYCIll J¢] mieszKancow wazng rolg peinia tez

. tradycje i historia.
atréw.

.. , . , .. fiski A jest jak olbrzymi mecha-
Méwi sie o tym, ze jedenascie mostéw nad Tetera juz Wotaiskie spoleczenstwo jest jak olbrzymi mecha

nie wystarcza, komentuje najnowsza dostawe¢ ddbr
kolonialnych do d’Arrotsa, umawia si¢ na otwarcie

nizm, w ktérym kazdy trybik zna swoje miejsce. Po-
rzadek nie jest jednak narzucony sita, wprost przeciw-

Gabinetu Figur Golemicznych, narzeka na naptyw nie - tc;.tni we krw.i kaideg(,) W(.)taficzyka.' Zac'zyna sig
imigrantéw, $micje z karykatur w codziennej prasie @ PO#Omic rod'zmy: Ch?be_l nl,e znos#o SI¢ kre?;v-
i pije zdrowie Krélowsj. nych, zawsze mozna na nich liczy¢. Rodzina, jak kie-
dy$ krasnoludzkie klany, trzyma si¢ blisko, spotyka
Nie méwi si¢ o setkach tysiccy bezdomnych, fatal-  tumnie podczas $wiat i uroczystosci. Niewazne, kté-
nych warunkach zycia robotnikéw, dziwnych wypad-  rego stopnia jest kuzyn i kim jego cioteczna prababka

kach w dokach, prostytucji, pijafistwie, przestepczo-  byta dla stryjka twojego szwagra. Jestescie czedcia tej
$ci wérdd nieletnich. Nie komentuje fakeu, ze nawet

kilkuletnie dochodzenie Alven Yardu nie powstrzy- g (- r ,@@\‘Q
mato Rzeznika z Lyonesse. Nie zastanawia, czy rze- -L_;%iiggsarstwo RZCSZy Wotaﬁsklgﬁghﬁ

czywidcie absynt, lotos i laudanum s3 najlepszymi

I_ Opi:s $wiata / Z \ :Bg)lﬁitcrowic
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lekarstwami na melancholi¢ i Ieki wielkomiejskiej Stolica: Heimburg

egzystencji. Ustréj: monarchia zwigzkowa

Whadca: Cesarz Frederick-Willem II (krasnolud)
INTERESUJACE MIEJSCA: N , .
Religie: reformatyzm (paristwowa), na potudniu

Treecoven — krélewskie obserwatorium astronomicz- | kraju réwniez pontyfializm
ne, polozone na przedmiesciach, doktadnie na po-

Jezyk: wotanski
tudniku zerowym. Miejsce nadaje si¢ szczegdlnie do

o . . Waluta: 1 marka = 100 pfennigéw
odprawiania rytualéw magicznych.

Powierzchnia: 759 tys. km2

Ludnos$é: 61 mln: 21% krasnoludy, 16% ludzie,
15% elfy, 14% niziotki, 14% trolle, 12% gnomy,
6% ogry, 2% orkowie

Comedians End — fragment Uldnesse (Starego Mia-

Oll.‘l}i'd.(_{él.{ / 4 j)l'()\’\";ld'/.cllit.

sta), stynny z kabaret6éw, teatréw i pubéw. Najstynniej-
sze z nich to tradycyjnie konkurujace teatry: Nowy
oraz Ksiezyc i lezacy migdzy nimi pub Dlon i Maska.
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samej rodziny i w chwilach potrzeby mozecie na sie-
bie liczy¢.

Zasady, ktére kieruja zyciem rodzinnym, obowiazuja
na kazdym kolejnym stopniu spoleczefistwa. W mie-
$cie liczy sie, z ktérej rodziny pochodzisz, a w skali
powiatu wazne, z jakiej wywodzisz si¢ miejscowosci.
W skali baronii mieszkaniec twojego powiatu staje si¢
wiasciwie krewniakiem. W skali paristwa zwiazko-
wego wazna jest przynalezno$¢ do baronii, a w skali
cesarstwa — do landu. Stynne w caltym $wiecie wotas-
skie umilowanie ojczyzny zbudowane jest z dziesiat-
kéw mniejszych lokalnych patriotyzméw.

BOHATEROWIE

Stowa kluczowe dla bohateréw z Wotanii to techno-
logia i porzadek.

Wotanczycy sa sztywni, gburowaci i upiornie pedan-
tyczni — albo dobrze zorganizowani, porzadni i za-
korzenieni w tradycji. Taka tez bedzie wigkszos¢ wy-
wodzacych sie stad bohateréw. Ale w kazdym stadzie
zdarzajg si¢ czarne owce. Z jednej strony margines
ten sktada si¢ z idyllistéw pragnacych zlikwidowania
przywilejéw arystokracji, z drugiej — z nihilistow, za-
machowcéw, dla kedrych porzadek spoteczny to plu-
gastwo. Pomiedzy nimi rozciaga si¢ cata gama zbun-
towanych przeciw status quo artystéw, spirytystéw,
filozoféw i réinej masci dziataczy. Ponadto, kazdy
doskonale pamigta czasy kanclerza ven Riera i nieje-
den przemystowiec czy arystokrata ma w zyciorysie
ciemng plame stuzby dla Nieumarlej Rzeszy.

Koncepcje postaci typowych dla Wotanii:

* szefowa wielkiego koncernu trzymajaca reke na pul-
sie gieldowych operagji i... Kota Gospodyn;

* krasnoludzki mechanik, geniusz od napraw i tunin-
gu paromobili;

e agentka Wotariskiego Biura Kontroli Thaumolo-
gicznej polujaca na pozostate po Wojnie upiornosci;

%ﬁ%i& Bohater z Wotanii . /,’l(,@g
w pigulce

Zawsze chwal Cesarza, piwo ze swoich rodzinnych
stron und Bahdzo Dobra Wotariska Technologie.
Dodawaj ‘Herr’ lub ‘Frau’ przed nazwiskiem swo-
jego rozméwcy. Udawaj, ze podczas Wojny wszy-
scy Wotariczycy byli na urlopie w tropikach, stuzyli
w stuzbach pomocniczych daleko od frontu — a naj-
lepiej za wszelka ceng unikaj tego tematu.
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Panna Shackleton stangla nagle, odwrdcita si¢ na
pigcie i z wyrzutem zwrdcita si¢ w strong zarosli
okalajacych sciezke.
— Uslyszatam pana juz kwadrans temu. Strasznie
pan hatasuje. — Jezeli w cieniu kto$ stat, nie dat zna-
ku zycia. Adrianna przechylita lekko glowe.
— Ciekawa jestem, czy zauwazyl pan, ze zarofla,
w ktérych pan stoi, to sumak skorpioni.
Wsréd krzewéw cos drgneto.
— Jesli wezmie pan dorozke, moze zdazy pan do
szpitala, zanim nadejdzie pierwsza fala drgawek. —
Chwilg pdzniej odglosy tamanych galezi oddalily si¢
i umilkly.

sl

— Panie Livingstone, prosze nie rozpaczaé, dzungla
nie jest az taka duza — od trzech dni ogr praktycznie
nie przestawat méwié. — Moéj daleki kuzyn Winston
czesto prowadzi polowania na gryfy w tej okolicy,
a jesli si¢ nie myle, to akurat Srodek sezonu. Usiadz-
my na tej skale i po prostu poczekajmy, na pewno
niedtugo kto§ nas znajdzie. — Podsadzit zmeczone-
go towarzysza. — O, widzi pan, nawet sa tu gryfy...
— Potwory wiasnie mialy si¢ na nich rzucié, kiedy
rzeczywiscie pojawit si¢ kuzyn Winston.

n il o

— Zaraz... nam... ucieknie! — wysapat dr Watts, opie-
rajac si¢ o latarni¢. Jego towarzysz, dystyngowany
elf w kraciastym plaszczu z niezmaconym spoko-
jem spojrzat za niknaca w ttumie sylwetka. — Wrecz
przeciwnie. Zauwazyle§ czerwonawg glinke na jego
butach? Wystepuje tylko w Bridgebank. Nasz znajo-
my jest orkiem, wigc nie zapuszcza si¢ poza Lumney
Street. A to pozwala nam dokladnie okresli¢, dokad
ucieka. — Zdecydowanym gestem przywotat doroz-
ke. — Zapraszam doktorze. Jestem detektywem, nie
sportsmenem. Zaczekamy na niego na miejscu.

;._iﬁw-ﬁr&._s.
Troll w czarnym mundurze spojrzat na gnoma z po-
garda.
— Sa sytuagje, w kedrych sztuka dedukdji nie wystar-
czy. — Przytknat lufe do czota dziennikarza. — Ze-
gnam, panie Wittman.

Gnom us$miechnat si¢. — W niektérych sytuacjach
wystarczy arytmetyka. Liczylem strzaly. Masz pusty
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* szpieg w stuzbie Kanclerza infiltrujacy $rodowiska
nihilistéw i autonomistéw;

* hrabianka na wydaniu, spadkobierczyni fortuny
i whascicielka fabryki goleméw;

* student uniwersytetu Grommingen, specjalista od

khemrejskich hierogliféw.

SPOLECZENSTWO

W Wotanii rozmawia si¢ w piwiarniach i restaura-
cgjach, podczas wycieczek rowerowych, na umoéwio-
nych wizytach u przyjaciél, podczas wieczorkéw spi-
rytystycznych i na zebraniach bractw kurkowych.

Méwi si¢ wéwcezas o nowo otwartych liniach kole-
jowych, najnowszych wynalazkach, ciekawostkach
z prasy codziennej, §lubach i narodzinach w rodzinie.
Komentuje si¢ goraco polityke kolonialng Akwitanii
i Alfheimu, rozwaza problemy wewngtrzne Morgo-
wil. Snuje teorie dotyczace cudzych smokéw. Z led-
wie skrywana wyzszoécia komentuje nie swoje skan-

dale.

Nigdy nie méwi si¢ o $mierci ani cigzkich chorobach.
O Wojnie nie wspomina si¢ inaczej niz jako o ,latach
siedemdziesigtych”. Nie porusza si¢ tematu Wor-
munda. Zaden zwolennik zjednoczenia nie krytykuje
otwarcie odsrodkowych dazen Ksigzat Elektoréw,
podobnie jak zaden milo$nik autonomii nie powie

Z.A KULISAMI

Wotania to dziewigtnastowieczne Niemcy nie-
co zmieszane z Republika Weimarska, rzucone
w $wiat po drugiej wojnie $wiatowej, federacja kra-
jow zwiazkowych, ktérym nickoniecznie zawsze
po drodze razem. Pamig¢ Wielkiej Wojny rzuca
si¢ mrocznym cieniem na kazdy aspekt zycia Wo-
taficzykow. To kraj, ktdrego wszyscy mieszkaricy sa
sympatycznymi piwoszami, nadmiernie lubigcymi
kietbasg i kaszanke — a jednoczesnie kazdy obywatel
po cichu teskni za Porzadkiem, ktéry wprowadzit
Nieumarty Kanclerz.

Wotania to dobre miejsce na przygody o podtekscie
politycznym. Gléwnymi figurami sa Wolsungowy
Bismarck, Kanclerz ven Loar, zwolennik ostatecz-
nego zjednoczenia Rzeszy, i dazacy do autonomii
Ksiazeta Elektorzy. Do tego dochodza majetni prze-
mystowcy, dworacy i urzednicy, agenci obcych mo-
carstw, okultystyczne loze oraz wotariski smok Wor-
mund — wszyscy z wlasnym pomystem na nowa,
lepsza Wortanie.

N
ﬁfi\';-

publicznie zlego stowa o kanclerzu. Umieszczenie
w jednym zdaniu stéw ,Wotania” i ,,nekromancja” to
praktycznie $mieré towarzyska.

PRrzyGODY

Eksploracja — Pola Smierci i opuszczone (przynaj-
mniej oficjalnie) twierdze venrierowcéw to najwicksze
wyzwanie Starego Kontynentu. Labirynty wiezyczek,
przybudéwek, kominéw i strychéw Grommingen,
wérdd keérych ukrywa sie gargulec-morderca. Mrocz-
na Puszcza. Opuszczone hale fabryczne. Muzea.
Kompleksy laboratoriéw opracowujacych najnowsze
gadzety. Zautki miast. Hangary koncernu ven Keisel
— najwigkszego producenta sterowcéw.

Salony — Dwor Cesarski i Ksiazeta Elektorzy. Osiem
landéw zwiazkowych, niezliczona ilo$¢ ksigstw, ksig-
stewek, baronii, hrabstw, wolnych miast i regionéw
autonomicznych. Przyjecia u arystokratdéw, bankiety
potentatéw przemystowych, gale premierowe nowych
wynalazkéw. Ideowa wojna miedzy purytadskimi
mieszczuchami a nihilistami i mlodymi artystami,
zapatrzonymi na akwitariskg sztuke. Kawiarnie, ka-
barety, nielegalne spotkania Dzieci Nieumarlej Rze-
szy czy Pradawnej Lozy O$wieconych Misteriéw.

Sledztwa — kradzieze Prawdziwych Imion, spiski
tajnych 16z, wojna wywiadéw i mocarstw. Podziem-
ne organizacje venrierowcéw knujace spisek przeciw
Cesarstwu. Nielegalny handel astralnymi bytami.
Ludzie w czarnych kombinezonach z symbolem smo-
czego oka. Zwloki potwornie zmasakrowane brzytwa
— ofiary niestawnego Fryzjera z Heimburga.

Ryzyko — wielki handel i wielka polityka. Zombie
w miejskich kanatach, szalone gargulce na dachach.
Kradzieze wynalazkéw i planéw, porwania uczonych
i inzynieréw. Szaleristwa akrobacji w najnowszych
prototypach paromobili, sterowcéw i wiwern. La-
manie porzadku spotecznego i sprzeniewierzanie si¢
tradycji.

INTERESUJACE MIEJSCA

Wolne Miasto Heimburg — najmniejszy, lecz naj-
wazniejszy z wotanskich krajéw zwiazkowych,
obejmuje granicami ogromne miasto Heimburg.
Dogodne polozenie i doskonata infrastruktura czy-
ni z Heimburga jeden z najwigkszych portéw Wana-
dii. Strefa wolnoctowa to najwiekszy na kontynen-
cie sktad towaréw egzotycznych. Olbrzymie zyski
z handlu i przemystu stoczniowego spowodowaty

S i
B> m%\‘i;ﬂf..é
o



RN i

| . (‘lf(m‘d
(L —— g e 3, U
STARTER ST Solfe "
N (ir \
( \
btyskawiczny rozwdj miasta, ktére w ciagu ostatnich  skutecznie odstrasza wigkszo$¢ towcéw tajemnic mi- N\
pig¢dziesigciu lat znacznie przekroczylo trzy miliony  nionej Wojny. |
stalych mieszkaicéw. . . . . . | é
Grommingen — najstarsze miasto Wotanii, zatozone | =
Quellen — uzdrowiskowa miejscowo$¢, ktéra ostat-  jeszcze w czasach rezyjskich. Perta gotyckiej archi- [ =
nimi czasy stata si¢ miejscem obowigzkowych wyjaz-  tektury miejskiej ze stynng Katedra, sercem refor- | -<
déw. Sam Cesarz rokrocznie przybywa tu na dwa ty- matyzmu. Posiada najwicksza populacje miejskich P
o
godnie dla podreperowania zdrowia. Miasteczko zyje  gargulcéw na $wiecie: ponad dwie setki aktywnych -5
z kuracjuszy, pensjonaty, domy wczasowe i modne  osobnikéw. L
restauracje pekajg w szwach, goszczac przedstawicieli PN
wszystkich sfer.
. . Do . v
Wolfenburg — ruiny wojennej siedziby Nieumarlego =3

Kanclerza. Zagubione wéréd laséw na potudniowym
wschodzie kraju miejsce przyciaga tylko najbardziej

SLMOTD

zdeterminowanych turystéw. Zta stawa tych okolic

—
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Z.A KULISAMI: KONTYNENTY WOLSUNGA

Wanadia to w gtéwnej mierze XIX-wieczna Europa, rewolucja przemystowa, salony, damy i dzentelmeni.
Przewijaja sie tutaj tez najbardziej charakterystyczne i archetypiczne cechy narodéw europejskich, takze te
zupelnie anachroniczne — jest Serenissima przypominajaca magiczng Wenecje u szczytu swoich wplywéw,
znajdzie si¢ tez Slawia czerpiaca garéciami z Rzeczpospolitej Szlacheckiej czy Scylla i Charybda odwotujace
si¢ do Sycylijskiej mafii z pierwszych dziesiecioleci XX wieku.

Wanadia to réwniez kontynent, z ktérego najczgéciej pochodzi¢ beda bohaterowie graczy.

£13 ApBSBZ'

Atlantyda to dzika i niezbadana Ameryka Potudniowa rodem z ,Indiany Jonesa”. Tu poszukuje si¢ miast ze
ztota, tu zyja plemiona kanibali sktadajacych krwawe ofiary. Tu wreszcie szwendaja si¢ wyprawy prowadzone
przez brodatych profesoréw, ktérych trzeba ratowac w ostatniej scenie. Argentyna po II wojnie byta azylem 4
dla nazistéw, wiec Atlantyda jest miejscem, w ke6rym chronig si¢ zbiegli venrierowcy.

Purgatoria to odcigta od $wiata australijska kolonia karna otoczona przez niesamowite pigkno Polinezji —
biafe plaze, porazajaco bigkitne laguny, jadowicie zielona dzungla. Sam kontynent odcina bariera magicznie |
zmienionych pradéw morskich i dzikich, niekontrolowanych wyladowan mocy. Nike nie wie, jak obecnie
wyglada interior Purgatorii. Zestanie to wycieczka w jedna strone.

ereims Stdgy

Sunnir to przekrdj przez najciekawsze geograficznie i politycznie fragmenty Azji. Atman jest Imperium
Osmanskim w czasach najwickszego rozkwitu, Dekan to Indie (brytyjskie) z kultami dusicieli, prosto od
Verne’a i Kiplinga. Shang-In to odpowiednik ostabionych Chin z czaséw wojen opiumowych i powstania
bokseréw. Ozumu jest Japonia obronng reka wychodzaca z izolacjonizmu i rozpoczynajacy etap gwattowne-
go rozwoju — jedyna w swoim rodzaju mieszanka samurajéw, Godzilli i wielkich, parowych robotéw. |

\\

Winlandia — czyli Ameryka. Zachdéd to western, miasta proponujg alternatywna kolonialna prohibicje,
wies jest Nowa Anglia wprost z Lovecrafta. W Wolsungu nie ma Stanéw Zjednoczonych, istnieje tu jed-
nak kilka paristewek: nieuznawana przez opinig $wiatowa Liga Wolnych Hrabstw na zachodzie, paristwa
Windian na Wielkich Réwninach, kolonie na wschodnim wybrzezu, z ktérych czes¢ weiaz stara sie zrzucié
jarzmo altheimskiego panowania, oraz wielkie latyfundia bawetnianych baronéw lojalistycznej Konfederacji
Potudniowe;.

A38 S1uazpEMmc 2]
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Lemuria to goraca i tajemnicza Afryka, jaka znamy z powiesci i filméw przygodowych, jak , Kopalnie kréla /
Salomona”, ,Mumia”, ,Indiana Jones”, ,Przygody Tomka na Czarnym Ladzie” czy ,W pustyni i w puszczy”.
Na pétnocy kontynentu panuje cywilizacja wanadyjska z dworami gubernatoréw, Legionem Kolonialnym
i Zakonem Plonacego Miecza na czele (to odpowiedniki francuskiej Legii Cudzoziemskiej i Zakonu Mal-
tariskiego), ale im dalej na potudnie, tym wigcej spotyka si¢ przebieglych kupcéw czy pétdzikich mieszkasi-
céw pustyni. Khemre to duzo bardziej Egipt faraonéw niz kraj arabski. Paristwo Ksiedza Jana to magiczna

Potudniowa Afryka po alternatywnych wojnach burskich.
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1 Historia

W grze historia $wiata jest wazna tylko o tyle, o ile
wplywa na przygody bohateréw. Nie interesuja nas
suche wyliczanki ze szkolnych podrecznikéw — chee-
my rozmachu i ciekawych opowiesci rodem z filméw
i powiesci przygodowych.

. HisTORIA LICZOW

Natura liczéw

Jedynie Opatrznoéci lub prawom natury nalezy
dzickowac za to, ze w calej znanej historii powstato
tak niewielu liczéw. Zalowaé mozna, ze az czterech

z nich w czasach wspoétczesnych.

Natura przemiany liczowskiej jest zagadka. Kazdy

B _‘_ . _5__
\ Dohaterowie ‘\W-pr_r.n.x-'adzcn|f: \

ze znanych wladcéw nieumartych powstal w inny
sposob i w innych warunkach. Na pewno konieczna
jest odpowiednia kombinacja wiedzy i umiejgtnosci
nekromantycznych, samozaparcia silniejszego niz
instynkt samozachowawczy oraz olbrzymich ilosci

energii zyciowej wyrwanej z ofiar.

Kluczem do przemiany jest zawsze jaka$ forma samo-
béjstwa. Jesli u samego kresu zycia magowi starczy
samozaparcia, mocy i umiejetnosci, zdota przedtuzy¢
moment $mierci w nieskoriczonos$¢. Funkgcje zyciowe
zamieraja, cialo stygnie, lecz rozklad nie nastepuje.
Duch staje na krawedzi zycia i $mierci, zawieszony

mig¢dzy bytem a niebytem.

Zawieszajac moment $mierci, licz tworzy astralng

I Opis swiata
Bibuteonls 4 Zasady gry

rang, przez ktdra ze $wiata wycieka energia zyciowa.
Sama jego obecno$¢ jest zabdjcza — trawa wigdnie na-
tychmiast, zwierzeta ging po kilku godzinach, a lu-
dzie po paru dniach.

Zahared

Legendy wspominaja, ze jako pierwszy liczostwo
osiagnatl przeszto 4 tys. lat temu orczy krél-kaptan
imieniem Saher-Addini, zwany tez Zaharedem. Pa-
nowat krwawo i bezlito$nie przez przeszto cztery wie-
ki, a kres jego epoce przynidst deszcz ognia zestany
przez boga Orma.

Zatobny Krél

Nastgpng udana prébe podjat dopiero w XIV wieku
naszej ery biskup Tanaryk z Godaker, znany potom-

y Obsada.:/‘r DProwadzervie &1'\-’/"_
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nym jako Zatobny Krél. Podczas szalejacej epidemii

,%rwﬁ

odebrawszy sity umierajacym, stal si¢ liczem. Wkrét-
ce potem stanal na czele nieumarlej armii i, poprze-
dzany przez morowe powietrze, ruszyt na podbdj
$wiata.

Mictlan i Nataleo Vasquez

Dwa wieki pézniej konkwistadorzy pod wodza Na-
taleo Vasqueza rozpocz¢li podbdj pafstwa Tzitzimi-
me i stangli przed nieumarlym wiladcg Atantydy.
Nie wiadomo, dlaczego Mictlan, przepetniony moca
dziesiatek tysiecy ofiar i panujacy juz piaty wiek,
w imi¢ pradawnej przepowiedni oddat si¢ dobrowol-
nie w rece biatych napastnikéw. Zanim sptonat, wy-
jawit Vasquezowi sekret niezycia.

Trzy dni péiniej konkwistadorzy wymordowali
wszystkich mieszkaficdw miasta i rzucili stos wyrwa-
nych serc pod nogi swego przywddcy. Ten dokonat
odpowiednich rytuatéw i stat si¢ liczem.

Pijany $wiezo zdobyta potega, Vasquez ruszyt w dro-
ge powrotna, by dzigki zlotu i czarnej magii przejaé
tron Korioli. Nie zdawal sobie sprawy, ze marynarze
nie zdotaja przezyé podrézy w jego obecnosci. Do
Wanadii dotart tylko jeden statek, a z nim wiesci
o zlocie i szalefistwie Vasqueza.

General ven Rier

Podczas ofensywy wojsk wotaniskich majacej przeta-
ma¢ akwitariska lini¢ obrony generat ven Rier i do-

\adiumy wykorzystal strzgpki starozytnych zapiséw i,
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wodzona przez niego jednostka trafia w najwickszy

ogieri walk. Otoczony przez wrogéw, wystawiony na

ostrzat i magi¢ dowddca podjat brzemienng w skut-

kach decyzje. Wyméwit stosowne zaklecia i popro-

wadzit frontalny atak na linie Akwitaiczykéw. Trafi

prosto w ogieni karabinéw, jednak kule, ktére miaty
go zabi¢, dopetnity tylko rytuatu.

Tego dnia na polach Nordalii zgingto kilka tysigcy
zolnierzy. Front zostal przetamany, a licz-general
i jego nieumarly oddzial — okrzyknieci bohaterami.
Wkrétce potem cesarz mianowal ven Riera kancle-
rzem, a sam odstapit od czynnego sprawowania wia-

dzy.

Wojna trwata i nic moglo zatrzyma¢ pochodu venrie-
rowskich wojsk. Swiat bezradnie patrzyt na okrucieri-
stwa Nieumartej Rzeszy. Dopiero gdy okazalo sig, ze
trzech najbardziej zaufanych doradcéw kanclerza —
Otto ven Roher, Johann Tepitz i prof. Frederick Leich
— takze przeszto przemiang liczowska, sformowata si¢
koalicja na tyle silna, aby wygra¢ Wielka Wojne.

Tepitz zostal schwytany i skazany przez trybunat
w Furienfels na zniszczenie, dwém pozostaltym do-
radcom udalo sig zbiec. Ven Rier zginat pod gruzami
Kancelarii, jednak jego ciata nigdy nie odnaleziono.

Po tych wydarzeniach nekromancja zostata zakazana
w wigkszosci cywilizowanych krajow. Wszystkie od-
nalezione kopie i opisy rytuatu komisyjnie zniszczo-
no, a ich posiadanie uznaje si¢ za powazne i surowo
karane przestgpstwo.

DzigjE sMokOW

LEGENDY

Na dtugie eony przed pojawieniem si¢ O$miu Ras,
$wiatem niepodzielnie rzadzily smoki. W korcu Era
Smokéw dobiegta kotica. Swiat ostygl, stare lady
zniknety pod falami, a nowe wytonity si¢ z odmegtéw.
Nawet dlugie zycie smokéw okazato si¢ za krétkie.
Z jaj juz prawie nie wykluwaly si¢ mlode, a $mier¢
wciaz nieublaganie zbierata swoje zniwo. Smoki, je-
den po drugim, zapadaly w sen, z ktérego mialy si¢
juz nigdy nie obudzi¢. Az w koncu ostatni z nich
zgromadzil pozostale jaja i ukryl w goracych trze-
wiach ziemi. Potem splétt potezne zaklecia, by miode
spaly i obudzity si¢ dopiero, gdy powrécg lepsze dni.
Taki byt ostateczny koniec Ery Smokéw.

Tyle méwi legenda.
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SMOCZE SNY

Kiedy natura stata si¢ znéw przyjazna, smoki obu-
dzity si¢ i wypelzly z jaskif. Jednak $wiat nie nale-
zal juz do nich. Czas przetrzebil szeregi jaszczuréw,
a mlode rodzity si¢ zbyt rzadko, by odrodzi¢ gatunek.
Smokédw, z ktérymi w calej swej historii zetkneto sie
Osiem Ras, nie bylo wigcej niz dwa tuziny, a kazde
przebudzenie pozostawialo lady w kronikach. Smoki
nie liczyly si¢ z nikim i niczym, dziataly nie oglada-
jac si¢ na konsekwencje, ulegaty kazdemu kaprysowi
i wszelkim zachciankom. Ich umysly oraz motywy
dzialania byly i sa do dzi$ obce i niezrozumiate. Nie
dato si¢ z nimi walczyé. Wtedy jeszcze byly zbyt po-
tezne.

PIERWSI BOHATEROWIE

Wieki mijaty, smoki starzaty si¢ powoli, a ludzie rosli
w site. W koncu zdarzylo sig, ze eolski heros Lyca-
ster jako pierwszy w historii pokonal jaszczura. Nie
zabit go, lecz zwabil w pulapke, zranit i odciat droge
ucieczki.

Klnac si¢ na najstraszliwsze zaklecia, smok obiecat, ze
w zamian za darowanie zycia spelni zyczenie zwycigz-
cy. Stowa dotrzymal, ale spetnione zyczenie przynio-
sto tylko §mier¢ i zgube. Bohater zginal, jednak smo-
ki stanely przed pierwszym od tysiacleci wyzwaniem.

Od tego czasu dla przebudzonych smokdéw zniszcze-
nie przestalo by¢ celem, stalo si¢ narzedziem. Nie
ustawaly, dopdki kto$ nie rzucit im wyzwania i nie
pokonat w walce.

I zawsze, zanim padl ostatni cios, obiecywaly spet-
nienie zyczenia. I zawsze zwycigzca si¢ na to godzit,
a zyczenie bylo spelniane. I zawsze przynosito tylko
cierpienie, nieszczescia i $mieré. Bo zwycigzca nie-
odmiennie mial nadzieje, ze to wlasnie on przechy-
trzy smoka.

SMOCZE IMPERIA

Sytuacja zmienita si¢, gdy mlody wojownik Xan-
drius pokonal prastarego smoka Basilicusa. Zyczenie
Xandriusa brzmiato: ,,Stuz lojalnie mnie i wszystkim
moim synom”.

W ciagu trzech lat od tamtej chwili Xandrius Wiel-
ki opanowatl niemal caly znany w tym czasie $wiat
i stworzyt najwicksze imperium w dziejach. Dwa lata
pézniej Xandrius umieral trawiony goraczka w sun-
nirskiej dziczy. Imperium rozpadlo si¢ jak domek
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,Najpierw przychodzit zgnily wiatr, niosac goraczke
i $mier¢ od zarazy. Kiedy umarlo juz wystarczajaco
wielu, nadciagal orszak martwych. Na dzwigk ich
kotatek i dzwonkéw, ci, ktdrzy nie zyli, powstawali
z grobéw. Zywych tapano i mordowano przed obli-
czem Zalobnego Kréla. Gdy kondukt ruszat dalej,
nie zostawial za soba nikogo — ani niczego — zywe-
go.”
Fragment ., Historii Sredniowiecznej Wanadii”
Jurgena ven Stelletanke

»Kanclerz spotkat si¢ z krélem Nordii w jego gabi-
necie. Zaczeli rozmowe od rzeczy waznych — natury
politycznej i militarnej. Kanclerz nalegat, by przyja¢
jego propozycje, jednak krdl byt temu przeciwny.
Ven Rier sprowadzit wtedy rozmowe na rzeczy bfa-
he i przeszto dwie godziny konwersowali o modzie,
sporcie i hodowli pséw. W obecnosci kanclerza krél
stabt z kazda chwila, jednak ze wzgledu na delikat-
ng sytuacje, w jakiej si¢ znalazt, nie $miat wyprosi¢
goscia. W koricu z whasnej woli powrécit do tema-
téw militarnych i przyjat co do jednej propozycje
kanclerza. Ten pozegnat si¢ i audiencja zostata za-
koriczona.”

Fragment ,, Prawdziwej historii Nieumarlej Rzeszy”
Aleksieja Samsonowicza Henrykowae
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z kart, jednak ludzie zapamictali, ze smoka mozna
okietznad i ze jaszczur moze da¢ wiadze.

Kilka wiekéw pézniej wéréd sunnirskich stepéw
wddz koczownikéw Gizmir start sie ze smokiem Asu-
senem. Kiedy pokonany gad obiecal mu zyczenie,
Gizmir rzekl: ,Jestes taki jak ja, dziki i zupelnie nie-
okietznany. Przytacz si¢ do mnie, a zaznamy razem
wigcej radosci z boju, niz zaznaliby$my jej osobno”.
Smok i chan byli od tamtej chwili nieroztaczni.

Nie stworzyli imperium, bo nie o imperium im szlo,
tylko o dreszcz walki i strach wroga. Kiedy chan
umarl, Asusen zrozumial, ze nic juz nie obroni go
przed nuda i odszed! pograzy¢ si¢ w $nie.

Pierwsza UMowa

W mrocznych wiekach barbarzydstwa w gérach
Wotanii wydarzylo si¢ co$, co na zawsze odmienito
oblicze §wiata. Krasnoludzki wiadca Guntryk poko-
nal smoka Wormunda i wybral zyczenie: ,Kiedy ja
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lub ktéry$ z moich potomkéw wezwiemy cie, przy-
bedziesz i wykonasz to, czego od ciebie zazadamy”.
Jednak bohater wcale nie zamierzal przyzwaé smoka.
Zyskal nad nim wiadze, lecz korzystajac z niej wy-
stawilby si¢ na $miertelne niebezpieczenistwo. Dop6-
ki jego wrogowie wiedzieli, ze w kazdej chwili moze
wezwaé smoka, Guntryk nie musial go przyzywad.
Stawa pogromcy jaszczura i umiejgtnie zastosowana
grozba pomogly mu stworzy¢ imperium.

Kiedy umarl, jego synowie zacz¢li walke o wladze.
Wszyscy mieli we krwi prawo do smoka i w koricu
ke6ry$ z nich przywotal Wormunda, by zapewni¢
sobie zwycigstwo i tron. Smok przybyt, zabit konku-
rentdw, a nastepnie, wolny po dopetnieniu umowy,
zgtadzit réwniez tego, kto go przywotal.

SMOCZE MONARCHIE

Nastepnym, kedry skorzystat z doswiadczen Guntry-
ka, byl Utter z Alfheimu. Gdy podstepem pokonat
Garwitnira, wprowadzit w Umowie istotng zmiang
— prawo do przyzwania smoka nie wygasato, ale przy-
padato tylko prawowitemu wiascicielowi Malvadora,
miecza ktérym Utter zranit Garwitnira.

Od tego czasu whasciciel miecza zyskiwat wladze nad
smokiem i sit¢, by przewodzi¢ wszystkim rodom Al-
fheimu.

Rozpoczeta si¢ nowa era. Od tego momentu, kaz-
dy bohater ktéry pokonal smoka, zaklinat Umowe
w zwycieskiej broni. Ta za$ stawala si¢ najcenniejszym
skarbem, przekazywanym w rodzie zwyciezcy z po-
kolenia na pokolenie. Lata mijaty, rody przeksztalcity
si¢ w dynastie i kiedy Wanadia wyszta z mrocznych
wiekéw, a wladca Cesarstwa otrzymat korone z rak
Swictej Pary, smoki nie pojawialy sie juz na $wiecie.
Kazda znaczniejsza monarchia posiadata Umowe
o Przystudze, lecz nikt nie planowat z niej korzystaé.

REwoLuUCJA

Status quo naruszylo krélobéjstwo. Nieudolne rzady
Filipa XVI doprowadzily w Akwitanii do wybuchu
rewolucji. Kiedy mottoch wdart sie do patacu, osza-
laty ze strachu monarcha si¢gnat po ostatnia deske
ratunku i wezwat smoka.

Kiedy wlekli go na szafot, wykrzykiwal: ,Pomscij
mnie!” Nie zdazyl jednak ocali¢ zycia. Ledwie opadto
ostrze gilotyny, niebo przystonity olbrzymie smocze
skrzydta. Obudzony po ponad tysiacletnim $nie, wol-
ny i zobowiazany tylko przed$miertnym Zyczeniem

_‘W



- —
S TR

A  STARTER
e S

Filipa, Graudel rozpoczat rzady, ktére na siedem lat
pograzyty Akwitani¢ w mrokach Wielkiego Terroru.

Wanadia przygladata si¢ przerazona, jednak dopdki
gniew smoka obrécony byt przeciw Akwitariczykom,
nikt nie odwazy! sie dziala¢. Mlody, ambitny oficer,
Rovannon Villianteau, zwabil smoka w pulapke. Pod
grozba ostrzatu artyleryjskiego Graudel zgodzit si¢
spetnié¢ zyczenie.

WojNY SMOCZE

Villianteau obwotal si¢ cesarzem i po trzyletniej ofen-
sywie, ze smokiem na ustugach, podbit prakeycznie
cata Wanadi¢. Gdy wojska akwitariskie wkroczyty
do Morgowii, car Oleg V przywotat smoka — Zmija
Gorynycza. Rovannon zostat odparty, jednak wojna
nie skoficzyta si¢. Réwnowaga na kontynencie zostata
zachwiana i wladcy, jeden po drugim, zaczeli przy-
zywaé swoje smoki. Rozpoczgte zmagania w efekcie
doprowadzity do wybuchu Wielkiej Wojny.

PrzZEMIANA GARWITNIRA

Wojna przyniosta blyskawiczny rozwéj technomagii.
Wszystkie strony konfliktu szukaty broni ostatecznej.
Mialy nig by¢ Nazwane Golemy, sztuczne istoty ob-
darzone Prawdziwym Imieniem, a w zwiazku z tym
duchem i $wiadomoscia. Ztozonos§¢ potrzebnych za-
kle¢ przerastata jednak mozliwosci nawet najpotez-
niejszych posréd dwezesnych magéw.

Przelom przyniosta bitwa pod Mitteleup, podczas
ktérej Garwitnir starl si¢ z Pierwsza Wotariska Dywi-
zja Pancerna. Ogien z dzial, ostrzat behemotéw i za-
klete pociski z czarnego zelaza dokonaty niemozliwe-
go. Kiedy ostatkiem sit dotart do wybrzezy Alfheimu
i zrozumial, ze rany, ktdére odnidsl, sg $miertelne,
wezwal naczelnego golemologa krélowej, Waylen-
ta, i zdradzil mu tajemnice tworzenia Nazwanych.
W zamian zazadat obietnicy, ze pierwszy z nowych
goleméw bedzie stalowym smokiem, nazwanym
Prawdziwym Imieniem Garwitnira. Tak tez sig stalo.

Nowe cialo jaszczura wykuto z najtwardszego zakle-
tego zelaza, wyposazono w najnowocze$niejsze syste-
my uzbrojenia i wzmocniono najsilniejszymi ochron-
nymi runami. Kiedy dopetniono rytualéw Nadania
Imienia, w ciele zelaznego smoka przebudzit si¢ duch
Garwitnira. Smok Alfheimu powrécit, potezniejszy
niz kiedykolwiek wcze$nie;j.

Bylo jednak co$, czego smok nie zdradzit Alfheim-

czykom — jego $mier¢ dopetnita Umowy i uwolni-
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ta go od jakichkolwick zobowiazani. Dtugie wieki
nauki na btedach poprzednikéw nie poszty jednak
na marne i magowie réwniez nie odkryli przed
smokiem wszystkich tajemnic. Do kadzi z suréw-
ka, z ktdrej powstala stal na golema, wrzucono Ma-
Ivadora i wiazaca magia miecza przenikneta kazda
drobing smoczego ciata. W zaklecia tworzace wple-
ciono czar odnawiajacy Umowe, a jako bron sym-
bolizujaca uktad wskazano samego smoka. Zmiany
w konstrukcji golema zagwarantowaly, ze smok
z wlasnej woli nie mégl poruszy¢ nawet pazurem,
a ograniczong swobodg ruchéw odzyskiwal, tylko
gdy za sterami siadal pilot.

Tak oto obie strony oszukaly i obie zostaly oszukane.
Smok chciat uciec $§mierci i zyskaé wolno$é. Magowie
pragneli smoka, ktéry bytby w pelni pod ich kontro-
la. Zadna ze stron nie osiagneta celu.

L
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»Dzisiejszego wieczoru w Muzeum Historii Natu-
ralnej otwarta zostanie nowa, sensacyjna wystawa.
Eksponaty przywiezione przez $wiatowej stawy
archeologa, profesora Funelliego, z jego ostatniej
ekspedycji w glab pustynd Sunniru przeniosa od-
wiedzajacych w czasy, kiedy smoki niepodzielnie
panowaty nad $wiatem. Osoby o stabych nerwach
ostrzega si¢, ze gléwna atrakcja wystawy jest zre-
konstruowany szkielet sunnirskiego smoka, o dtu-
gosci przeszto dziewigédziesigeiu stop!”.

Lyonesse Crystalograph, wydanie specjalne
[ fi@w&.{ilc_{.

»— Pokonale§ mnie — rzekl smok. — Jestem teraz
zdany na twa taske. OszczgdZ mnie, a spelnie kaz-
de twoje Zyczenie, a nie ma takiej rzeczy, ktdrej nie
potrafitbym zrobic.

— Zmgczylo mnie ciaglte wojowanie — odrzekt Ly-
caster. — Chcg po prostu przezy¢ resztg mych dni
w szczedciu. Potrafisz mi to da¢, smoku?

— Potrafi¢. Czyz juz teraz nie jestes szczesliwy, wie-
dzac, ze pokonale$ najstraszliwszego z potworéw,
jakie nosita ziemia, a nagroda bedzie wieczna sta-
wa, wladza nad ta kraina, a pickna kobieta ogrzeje
ci toze?

— Tak — rzekt Lycaster — Jestem szczesliwy.

Wtedy smok go zabit.”
Fragment starozytnej Legendy o Lycasterze i Smokue
il
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Kiedy Garwitnir obudzit si¢, zrozumial, ze gdy nike
nie chwyci za stery, bedzie tylko nieruchomym po-
sagiem. Zdawato si¢, ze plan Waylenta si¢ powidd?.
Pilot zasiadl w kabinie. Ledwo jednak dotknat steru,
uderzyta go cata ztosliwo$¢é, gniew i nienawis¢ smoka.
Rece, ktére dzierzyly stery, nalezaty do pilota, jednak
kierowata nimi wola Garwitnira. Zebranym magom
udato si¢ w koricu unieruchomi¢ smoka, jednak stra-
ty byty ogromne. Obie strony zawarly uktad — w mo-
mencie, gdy kto$ siadal za sterami, smok zyskiwat
swobode ruchdéw. Rola pilota ograniczyta si¢ do nad-
zorowania i powstrzymywania bestii, gdyby chciata
zwrdcié si¢ przeciwko swoim. Alfheimski smok po-
wrocil na pole bitwy i od razu przechylit szale zwycie-
stwa na korzy$¢ Sojuszu.

STALOWE SMOKI

Tajemnicy Nazwanych Goleméw nie udato si¢ utrzy-
macé. Jeszcze tego samego roku zaklecia potrzebne
do ich tworzenia trafily w rece wywiadéw Akwitanii
i Wortanii. W ciagu dwoch kolejnych lat whasciwie
wszystkie krélewskie smoki zgingty na polu bitwy
i odrodzity si¢ w stalowych ciatach.

Obecnie, po zakonczeniu Wielkiej Wojny, smoki
wciaz stuza monarchom. Starannie wybrani mfo-
dzieficy, odwazni, o silnych i przenikliwych umy-
stach, szkolg si¢ na Smoczych Jezdzcéw i pilnuja, by
ich podopieczni nigdy nie zostawali bez nadzoru.
Smoki patrolujg morza otaczajace Purgatorig, dbajg
o porzadek w koloniach i po raz pierwszy w historii
stoja na strazy pokoju.

W ieLkA WojNA

O najwazniejszym wydarzeniu historii — cezurze,
ktéra oddziela $wiat, ktory by, od $wiata, ktéry jest —
mozna pisaé na wiele sposob6w.

My postaramy si¢ opisa¢ fakty, mechanizmy i zdarze-
nia, ktére miaty wéwczas miejsce. Ich moralna oceng
zostawimy czytelnikom. Nasza opowies¢ o Wojnie
zaczniemy o wiele wczedniej, niz zwyklo si¢ to robid,
by pokaza¢ fadcuch wypadkéw, keéry w efekcie do-
prowadzit do tragedii.

WojNY SMOCZE

Pierwsze kroki na $ciezce, ktéra zawiodta $wiat na
krawedz otchlani, postawil ostatni przedstawiciel
akwitariskiej dynastii Filipéw. Gdy wsciekly thum
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wldkt go na szafot, krél, wiedzac, ze juz nie ma ab-
solutnie nic do stracenia, wezwal na pomoc smoka
Graudela. Po prawie tysigcu lat na $wiat powrdcity
wielkie jaszczury. Dalszy ciag znamy z ksiazek: na-
stapily lata smoczego terroru, zakoriczone dojéciem
do wiladzy Rovannona Villanteau, jego ofensywa na
wschéd, przyzwaniem kolejnych smokéw i rozprze-
strzenieniem wojny na caly kontynent. W ogniu walk
wykuta si¢ nowa réwnowaga: Alfheim, najmniej osta-
biony dziataniami Rovannona, zdobyt przewage nad
resztg krolestw Wanadii. Silna flota, wspierana naj-
doskonalszymi osiggnigciami tradycyjnej magii, stata
si¢ podstawa alfheimskiej hegemonii na oceanach.

KOLONIE 1 WYNALAZKI

Wanadia byta podzielona. Alfheim panowat na mo-
rzach i z czasem przejat kontrolg nad wigkszoscia wa-
nadyjskich kolonii. Stat si¢ Imperium, nad kt6rym
slorice nigdy nie zachodzi. Pozostate parstwa kon-
tynentu nie zdotaly zmieni¢ tej sytuacji. Bezczynne
po wojnach smoki wystano za ocean, by odzyska¢
terytoria zamorskie, lecz starcia, cho¢ spektakularne,
nie przynosity trwatych zyskéw. Odcigci od bogactw
plynacych zza oceanéw Wanadyjczycy zwrdcili sig
ku rozwigzaniom niegdy$ zupetnie nieoptacalnym.
Najbardziej obiecujaca droga okazaly si¢ studia nad
magia zywiotéw, ktdre zaowocowaly pojawieniem si¢
w Wotanii pierwszych maszyn parowych, nowocze-
snych golemdw czy zelaznych statkéw. Rozpoczeta sig
era Nowej Magii.

WyBuCH WOJNY

Wotania przodowata pod wzgledem techniki i orga-
nizagji paristwa. Nowoczesna, lecz pozbawiona kolo-
nii Rzesza stata si¢ naturalnym przeciwnikiem trady-
cyjnego, kolonialnego Alfheimu. Wokét tych dwéch
centréw zaczely powstawacl sieci ukladéw i sojuszy.
Coraz czgéciej méwiono o koniecznosci ponownego
sprowadzenia smokdéw na kontynent. Wanadia przy-
pominata beczk¢ prochu. Iskra, ktéra doprowadzita
do wybuchu, byl niestawny incydent z ostryjskim
ksieciem Radolfem. Do dzi$ nie ma pewnosci, ktdry
z wampiréw omotal czarami mlodego ksigcia i prze-
istoczyl go w nieumarlego. Poszlaki wskazujace na
czarnoborskiego ksigcia Drahana Zmijskiego wystar-
czylty, by Ostria, a w chwile pézniej pozostate kraje
Tréjmonarchii, zaatakowaty Czarnoborze. W ciagu
kilku tygodni wickszo$¢ paristw Wanadii wypowie-
dzialo sobie wojne. Pozoga ogarneta caty kontynent,
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a atak wotaniskiej floty na alfheimskie kolonie w Le-
murii rozszerzyt konflikt na skale $wiatowa.

ZELAZO I MAGIA

Nikt nie spodziewal si¢ tak spektakularnej kleski
Alfheimu. Tradycyjna magia i drewniane okrety nie
zdotaly przeciwstawic si¢ napgdzanym para pancerni-
kom i nowoczesnym klatwom bojowym. W pierwszej
fazie wojny Imperium utracilo praktycznie wszystkie
terytoria w Lemurii i na Atlantydzie. Kiedy ostatecz-
ny upadek Alfheimu wydawat si¢ juz kwestia miesie-
cy, zalamata si¢ jedno$¢ w obozie paristw kontynentu.
Wotania i jej dotychczasowi sojusznicy pokldcili sig
o podzial nowo zdobytych kolonii i Wanadia znowu
stata si¢ teatrem dziatart wojennych. Przewaga tech-
nologiczna Rzeszy wciaz byta znaczaca. Po zmusze-
niu Tréjmonarchii do wycofania z walk Wotariczycy
rozpoczeli ofensywe przeciwko Akwitanii. Do boju
rzucono najnowsza generacj¢ bojowych sterowcéw.
Zwycigstwo Rzeszy wydawalo si¢ nieuniknione.
Okazalo si¢ jednak, ze Wotania nie ma monopolu
na $miate wynalazki — na polu bitwy pojawily si¢
mechaniczne wiwerny, uzbrojone w pierwsze szyb-
kostrzelne karabiny. Impas w wojnie powietrznej nie
sprzyjal zmianom sytuacji na froncie. Rozpoczeta sie
dtugotrwata wojna pozycyjna.

WOJNA DZENTELMENOW

Front si¢ zatrzymal, a okresy wzglednego spoko-
ju przeplataly si¢ na nim z morderczymi starciami.
Zmienialy si¢ sojusze i ukfady, a juz kilkaset kilome-
tréw od granicy nie byto wida¢ §ladéw wojny. Praw-
dziwe zmagania przeniosly si¢ na inny poziom. Wszy-
scy zdawali sobie sprawe, ze kiedy front si¢ wreszcie
przetamie, zwycigstwo przypadnie stronie dysponuja-
cej najnowocze$niejszymi wynalazkami. Rozpoczeta
si¢ wojna wywiadéw na niespotykang wczesniej skale.

Ten okres, peten brawurowych dziatand za linia-
mi wroga, wykradania planéw, porwani inzynie-
réw i magicznych atakéw na tajne laboratoria, ze
wzgledu na swodj stosunkowo bezkrwawy charakter
zwyklo si¢ nazywaé ,wojng dientelmenéw”. Po-
wstalo wéwczas wiele monumentalnych, szalonych
projektéw, miedzy innymi wotariska sie¢ pancernej
kolei, taczaca najwazniejsze zaglebia przemystowe
i wicksze miasta z linia frontu, po ktérej torach po-
ruszaly si¢ olbrzymie opancerzone pociagi przeno-
szace wielkokalibrowe parowe dziata. W tych zaku-
lisowych zmaganiach niespodziewanie prym zyskat
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gracz, ktéry pozornie wycofal si¢ juz z rozgrywki:
Tréjmonarchia. Ostryjczycy dostrzegli szansg¢ we
wspotpracy ze stynaca z doskonatego wywiadu, lecz
staba militarnie Republikgq Kupiecka. W zamian za
ochrong przed Czarnoborzem i Imperium Atmanu,
Serenissima wykradata dla Tréjmonarchii najtaj-
niejsze projekty przeciwnikéw. Trafily one w rece
osoby, ktéra miala zmieni¢ przebieg wojny —
niera Gutryka Gemeine.

inzy-

Genialny gnomi wynalazca mial za soba kilka lat
shuzby na froncie w poczatkowych latach Wojny.
Szybko zauwazono jego talent i przeniesiono do pracy
w wywiadzie magicznym. Gdy Tréjmonarchia rozpo-
cz¢ta wspélpracg z Serenissima, to wlasnie Gemeine
otrzymal polecenie dobrania wspétpracownikéw
i stworzenia wydziatu, ktéry mial oceniaé i wdraza¢
zdobyte projekty. Tak powstata legendarna dzi$ Gru-
pa Kuznia. Z dala od dzialai wojennych, w tajnych
fabrykach powstawaly najnowoczeéniejsze golemy,
behemoty i wiwerny, coraz wydajniejsze silniki paro-
we, potezniejsze dziata, sprawniejsze karabiny i bar-
dziej $mierciono$ne klatwy. Gemeine i jego siedmiu
wspotpracownikéw wykorzystywali najlepsze pomy-
sty wotaniskich i akwitariskich inzynieréw, udosko-
nalajac je. W koricowej fazie wojny dzentelmenéw
zawigzany zostal Sojusz — nowa, skierowana przeciw
Wotanii koalicja pomigdzy Akwitania, Alfheimem
i powracajaca do czynnej wojny, wzmocniong Tréj-
monarchia.

OkorY NORDALII

Pretekstem do ponownego rozpoczecia walk byt in-
cydent w lemuryjskich koloniach, w wyniku ktérego
Sojusz zaatakowal Wortani¢. Ataki z powietrza po-
szatkowaty sie¢ kolei, unieruchamiajac monstrualne
pociagi na linii frontu i odcinajac je od zaopatrzenia.
Zaatakowana z trzech stron Rzesza bronila sie ostat-
kiem sit i nawet sojusz z Czarnoborzem oraz pomoc
Hrimthorstu nie byly w stanie zmieni¢ jej sytuacji.

W akcie desperacji cesarz rzucit do boju wszystkie
rezerwy i na polach Nordalii — terenach migdzy Wo-
tanig a Akwitania — rozpoczeta si¢ bitwa, ktéra miata
przej$¢ do historii. Nie sposéb oddaé koszmaru naj-
wigkszej jatki w dziejach $wiata. Mrowie zotnierzy,
grzeznace w blocie behemoty, deszcz zelaza i ognia,
plonace niebo, na ktérym olbrzymie cielska sterow-
céw Scieraly sie z kluczami wiwern. Setki $miercio-
no$nych zakle¢, klatw i urokéw, demony i ghule ata-
kujace wszystkich i wszystko. I kiedy potgga Wotanii
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miata obrdcié si¢ w proch, z orgii $§mierci i zniszczenia
wytonit si¢ ven Rier. Wotariski general, ktéry posta-
nowit oszukaé §mier¢. Pierwszy od stuleci licz. Zmar-
li powstali i ruszyli za swoim nowym panem. Bitwa
zamienila sie w bezrozumna rzez.

NIEUMAREA RZESzA

Wanadia z przerazeniem obserwowata triumfalny
powrdt ven Riera do stolicy. Licz objat urzad kanc-
lerza i przejat wladz¢ w Wotanii. Nieumarle armie
wyruszyly do boju i bez wigkszego problemu prze-
tamywaly kolejne linie oporu. Nowoczesne wojska
Tréjmonarchii mogly dlugi czas opierac si¢ atakowi,
jednak sojusz migdzy ven Rierem i Drahanem Zmij-
skim zmuszat je do walki na dwa fronty.

Kolejne porazki Sojuszu zbiegly si¢ z ujawnieniem
wiadomodci o liczowskiej przemianie trzech adiutan-
téw ven Riera, powaznie podkupujac morale obroni-
céw. Kiedy w bitwie pod Mitteleup $miertelnie ra-
niono alfheimskiego smoka, wydawalo sie, ze nic nie
powstrzyma nieumartych armii.

Przyparty do muru cesarz Ostrii zdecydowat si¢ na
udostepnienie sojusznikom wynikéw pracy Kuzni.
Przetomowe technologie i rewolucyjne rozwigzania
oparte na Nowej Magii daly nadziej¢ na powstrzy-
manie potegi Rzeszy. Wkrétce alfheimski smok od-
rodzit si¢ w stalowym ciele i powrdcit na pole bitwy
jeszcze silniejszy. Do Sojuszu przystapilty kolejne
paristwa przerazone wizjg Nieumarlej Rzeszy panu-
jacej nad cata Wanadia: Bawencja, Scylla i Charybda
oraz Slawia, co znacznie wzmocnilo potgge militarng
aliantéw.

Ostatnie lata Wielkiej Wojny to historia zmagan
miedzy Sojuszem a Nieumarta Rzesza. Sytuacja ba-
lansowata kilka razy na ostrzu noza, jednak zotnie-
rzom Sojuszu dodawata sit swiadomo$¢, ze przegrana
bedzie oznaczad ostateczny koniec $wiata, jaki znali.
Ostatecznie ven Rier zginal, a Nieumarla Rzesza zo-
stata rozgromiona.

LAtA POWOJENNE

Zmagania na kontynencie trwaly jeszcze kilka mie-
sigcy po upadku rzadu Nieumartej Rzeszy, a przeszlo
dwoéch lat potrzeba byto, zeby ustabilizowala sie sytu-
acja w koloniach. Ujeto i osadzono wielu wotanskich
zbrodniarzy wojennych, a nekromancja stata si¢ sztu-
ka zakazang w caltym cywilizowanym $wiecie.

- STARTER
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Alfheim, cho¢ w duzym stopniu utrzymatl swa hege-
monig, utracit cz¢$¢ zamorskich posiadiosci i pozycje
jedynej $wiatowej potegi. Przy Koronie pozostaty De-
kan, Khemre, kilka kolonii w Purgatorii oraz Win-
landia z jej wojng domowa,.

Tréjmonarchia stracita przewage technologiczna.
W ostatnich dniach Wojny zginal w tajemniczych
okolicznosciach Gemeine, a reszta Grupy Kuznia,
sktécona i pozbawiona przywoédcy, padta ofiarg dwor-
skich intryg i wypadta z task monarchy. Wigkszo$¢
bylych podwladnych Gemeine’a pracuje obecnie dla
koncernu Wolsung. Méwi sig, ze to jedna z przyczyn
niezwyklego tempa powojennej odbudowy Wotanii.

Wojna nieodwracalnie odmienifa nie tylko ludzkie
losy i polityke, odcisneta tez przerazajace pigtno na
naturze. Niegdy$ zyzne réwniny Nordalii zmienity
si¢ w pas wypalonej ziemi, w ktérej wciaz drzemia
rzucone podczas wojny zaklecia. Miejsce, ktére byto
$wiadkiem liczowskiej przemiany ven Riera, do dzi$
nie nadaje si¢ do zamieszkania i stynie jako Pola
Smierci. Przelana krew i nieopatrznie rzucone zakle-
cia wypaczyly lasy na potudniowej granicy Wotanii.
Milczaca Puszcza zdaje si¢ by¢ obdarzona wlasnym
zyciem i $wiadomo$cia, ktéra nie toleruje zadnych
przejawéw cywilizacji ani rozumnego zycia.

Najbardziej spektakularnym efektem Wojny jest jed-
nak Paroksyzm. Kiedy podpisano traktaty pokojowe
pomigdzy wszystkim wazniejszymi graczami, wyszto
na jaw, ze w tajnych laboratoriach czekajg niewyko-
rzystane, a przygotowane do rzucenia potezne za-
klecia bojowe. Wiele z nich przygotowywano od tak
dawna, ze nabraly energii, kt6rej nie dalo si¢ juz za-
trzymad. Podjeto wige decyzje¢ o nadaniu wielkiej wy-
spie na Oceanie Poludniowym statusu wiecznej kolo-
ni karnej, na ktdra zsytani beda najwicksi przestepcy
z wszystkich krajéw Wanadii. Aby uniemozliwi¢
ucieczke skazaricéw, postanowiono wypigtrzy¢ nowe
wyspy, zatopi¢ czgé¢ starych i zmieni¢ kierunek pra-
déw morskich, tworzac niemozliwa do sforsowania
bariere, oddzielajac Purgatori¢ od reszty $wiata. Do
tego monumentalnego dzieta wykorzystano wszyst-
kie nierzucone jeszcze zaklecia. Potgzny magiczny
Paroksyzm, ktéry stworzyl Bariere, zatapiajac przy
okazji cz¢$¢ wschodnich wybrzezy Lemurii, uznaje
si¢ powszechnie za ostateczny koniec Wielkiej Wojny.
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PrzyGoDA: PARA, MAGIA, WIEK

Przygoda przeznaczona jest dla czterech postaci. Jej po-
giom trudnosci mozesz tatwo modyfikowaé zwickszajac
lub zmniejszajgc pule kosci statystéw i antagonistéw,
oraz zmieniajgc ilos¢ znacznikéw odpornosci podczas

konfrontaci.

Bohaterowie wystrojeni w najlepsze stroje bawia si¢
w Uldnesse, w wynajetym dla celéw charytatywnych
Muzeum Historii Nadnaturalnej, gdzie ma by¢ po raz
pierwszy zaprezentowany Przeklety Klejnot Khemre
odnaleziony przez doktora Johna Haddocka! Zadba-
no o godng oprawe miejsca: przed gmachem muzeum
co i rusz zatrzymuja si¢ l$niace paromobile, karoce
elfich arystokratéw. Lordowie i damy, ambasadoro-
wie w l$nigcych cylindrach, dziennikarze z wielkimi
aparatami krystalograficznymi wchodza i wychodza
z holu muzeum. Z boku cichego valeniskiego walca
gra golemiczna orkiestra. Eleganccy kelnerzy serwuja
drinki. Na przyjeciu pisarze moga dawa¢ autografy,
salonowcy — popisywa¢ si¢ koneksjami, za$ weterani
opowiada¢ o swoich przezyciach z wojny.

Lokaje oglaszaja przybycie utytulowanych osobisto-
$ci (mozesz w ten spos6b opisa¢ bohateréw graczy lub
pozwoli¢ im samym to zrobi¢). Bohaterowie moga
opisa¢ swoje postaci i zapozna sie wzajemnie — to
bardzo wazny element pierwszej sesji (zapewne przy-
gotowane przez nas postaci styszaly o sobie). Gdy
gracze juz si¢ wygadaja, wprowadz na sceng ksigzna
Anng Wyldrose. To mloda, zaledwie czterdziestolet-
nia elfka, nie-tak-znowu-daleka krewna krélowej Ty-
tanii, organizatorka dzisiejszej zbidrki charytatywnej,
dziewczyna z pasja, pelna energii i wina. Podbiegnie
do bohateréw, rozpoznajac ich, gratulujac nowych
sukceséw, i przedstawiajac si¢ tym, ktdrzy moga jej
nie znaé. Postaraj si¢, by bohaterowie ja polubili —
moze z nimi zartowa¢ na temat nielubianych gosci,
flircowad z postaciami lub podziwiaé ich.

Inng postacia obecng w muzeum jest John Haddock,
czlowiek, zajadly alfheimski patriota i odkrywca.
Bohateréw niepochodzacych z Alfheimu skrytykuje,
za$ Alfheimczykom i kolegom odkrywcom opowie
o niebezpieczeristwach, jakie pokonat, wykradajac
klejnot z zagubionej $wiatyni. Opowie, ze wedtug
legend starozytni bogowie wykorzystywali moc klej-
notu jako Zrédio magicznej mocy. Jedli pani Minoru
(korzystajac ze zdolnosci rasowej orka) lub panna De-
lafiori (gogle) zechce obejrzeé klejnot, wyczuje w nim
zmagazynowang energi¢ zywioléw — ale ogladanie

TV
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Rozroczgcik sesjr:

* MG tasuje tali¢ kart i rozdaje kazdemu z graczy
po trzy. Sa to karty w rece, uzywane do zmiany
inicjatywy podczas konfrontacji oraz modyfiko-
wania testéw zgodnie z archetypem postaci.

* MG ciagnie tyle kart, ilu jest graczy (ale nie
mniej niz cztery). To jego karty w rece, ktdrych
bedzie uzywat do zmiany inicjatywy bohateréw
niezaleznych (BN) oraz aktywowania ich zdolno-
$ci specjalnych i archetypéw.

* Kazdy z graczy bierze z puli 6 zetonéw.

* MG bierze z puli dwa razy wigcej zetonéw, niz
graczy uczestniczy w zabawie (ale nie mniej niz
osiem).

* Dobrze jest przygotowaé znaczniki do oznacza-
nia odpornosci (ok. 5 na gracza, 10 dla MG, plus
kilka zapasowych).

klejnotu bez pozwolenia moze spowodowa¢ skandal,
ktérego nalezy uniknaé udanym testem — na przy-
ktad ekspresji lub perswazji o ST 15. Nieudany test
spowoduje spadek Reputacji.

Tak czy siak, ksi¢zna Wyldrose bedzie musiata od-
stoni¢ klejnot publicznosci i opowiedzie¢ o cigzacej
na nim mrocznej klatwie... Kiedy do pomieszczenia
wtoczy si¢ granat dymny, rozpylajac trujacy gaz, bo-
haterowie musza zdaé test wysportowania o ST 20,
inaczej zastabna, zaczng si¢ zataczal, ponoszac kareg
-5 do wickszosci testéw opartych o Przenikliwos¢,
oraz rozpoczng nastgpng konfrontacje, majac o jeden
znacznik mniej (min. 1). Ci z bohateréw, ktérzy po-
zostali przytomni dostrzega, jak do pomieszczenia
wbiegaja zbiry w zakrywajacych twarze maskach
gazowych, dowodzeni przez niewysoka, réwniez za-
maskowang osobe¢ w garniturze — musial by¢ to go$¢
wieczoru! Porywaja Anne Wyldrose, wraz z klejno-
tem! Tylko dzielni bohaterowie zdolni s3 wyratowad
dziewicg w opresji!

Gonitwa przez Muzeum Historii Nadnaturalnej to
okazja do zaprezentowania graczom kilku elementéw
z historii $wiata Wolsunga... i przedstawienia ich
tak, by zechcieli z nich korzysta¢, zagrywajac karty.

Rozpoczyna si¢ scena poscigu.

Wyznacz stawki. Bandytom naprawdg zalezy na po-
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rwaniu ksi¢znej, klejnot jest po prostu milg premia
— mozesz to wykorzysta¢, by popchnaé fabule gry do
przodu — jesli nie zdradzisz si¢ z tym, gracze moga
przystaé na stawke ,uratujecie klejnot, ale nie dziew-
czyng”. Nawet jesli gracze upieraé si¢ beda przy ocale-
niu ksieznej Wyldrose, zastrzez sobie wtedy, ze dowdd-
ca ucieknie, a gracze — jesli nie schwytaja go w pore
i nie postawia przed sadem — stracg punkt Reputagji.

Bedzie to prawdopodobnie pierwszy konflike roze-
grany przez twoich graczy. Rozdaj im karty inicjaty-
wy, ptzypomnij ze moga zagrywac karty z reki, takze
by zastapi¢ rozdane karty, nastepnie popros ich o opi-
sanie akeji poscigowych. O ile gracze nie wymysla
czego$ nadzwyczajnego, w tej fazie poscigu bedziesz
wykorzystywaé umiejetno$¢ wysportowania lub ewen-
tualnie ukrywania sig.

Przeciwnicy: Szturmowcy 4k10, Erwin Globson
2k10, zombie 3k10

W pierwszej i drugiej rundzie poscigu bohaterowie
wpadajg do sali poswigconej starozytnemu Khem-
re — Wolsungowemu odpowiednikowi Egiptu. Przy
$cianach stoja sarkofagi, miedzy marmurowymi ko-
lumnami ustawiono pomniki bdstw o zwierzecych
glowach, na postumentach — urny z prochami kapta-
néw, za$§ w gablotach umieszczono zwoje z nieodcy-
frowanymi jeszcze hieroglifami. Bohaterowie (i ich
przeciwnicy) moga wrzucaé wrogéw do sarkofagéw,
zwala¢ na nich kolosalne rzezby, czy tez bohaterka-
-gnomka moze uzy¢ mocy rasowej, by przebudzi¢ je-
den z pomnikéw jako golema.

W trzeciej rundzie poscigu wrogowie wbiegaja na

wyzsze pigtra muzeum, poswigcone... liczom. Boha-

terowie mogg tutaj probowaé przerazi¢ uciekajacych
wrogéw, wypuéci¢ na nich mechanicznego gole-
ma teatralnego — blaszany szkielet z tgpg kosa. Tak
przeciwnicy, jak i sami bohaterowie moga uwolni¢
z opancerzonej szklanej klatki prawdziwych zombie!
Na szczgécie zombie sami nie atakujag — moga tylko
uniemozliwi¢ bohaterom poscig.

Jesli poscig trwa dtuzej niz pig¢ rund, dowéddca — Er-
win Globson — wraz z ksi¢zna pod pacha wpada na
dach muzeum, gdzie czeka juz na nich sterowiec. Jesli
bohaterowie nie zadeklarowali, ze stawka jest ocalenie
ksi¢znej, sam Globson lub jeden z jego asystentéw wpa-
da na statek powietrzny z dziewczyna. Jesli bohaterom
wyjatkowo dobrze szto, Anna zerwie Globsonowi ma-
ske z twarzy, dzicki czemu bedzie mozna zapamietaé
jego wyglad w $ledztwie. Nasi bohaterowie nie maja
wiréd gadzetéw wiwern ani plecakéw odrzutowych,
nie moga wiec ruszyé w pogon za sterowcem.

Tak, wypadatoby wiedzie¢, dlaczego w ogdle kto$
probowal porwaé ksiezna. Czas na male $ledztwo
i analize tropéw. Bohaterowie — eksploratorzy i $led-
czy — moga wprowadzi¢ na sceng wiele tropéw.
W wielu grach fabularnych MG deklaruje, ze boha-
terowie znajda lub nie jakie$ $lady, a nastgpnie po-
zostawia graczom wnioskowanie na ich podstawie.
Prowadzac Wolsunga, musisz nastawi¢ si¢ na to, ze
to gracze wprowadza tropy na sceng — ty za$ mozesz
ich nakierowa¢ na zasadzie ,tak, ale...”. Oto kilka
przyktadéw:

* Przestuchanie pokonanych szturmowcéw. Gracze czg-
sto eliminuja pokonanych wrogéw. Jesli okaze sie,
ze ktory$ z nich przezyl (Sledczy moze to okredli¢
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zagrywajac pik — podejrzani, eksplorator kier —
przetrwanie), to ty okreslisz, co oni odpowiedza. To
najemnicy, bandyci z dokéw Lyonesse, gtéwnie lu-
dzie, trolle i orkowie. Zdradza, ze od kilku tygodni
pracuja dla Globsona i jego szefa — bogatego elfiego
biznesmena. Nie znaja jego nazwiska, ale pamig-
taja, ze nosit charakterystyczny symbol — odznake
z cyrklem i z¢batka. By¢ moze taka sama odznake
bohaterowie znajda przy ciatach, jesli wszyscy sztur-
mowcy zostali zabici.

* Ogledziny miejsca zbrodni. To gracze zdecyduja, jak
doktadnie szcurmowcy weszli do muzeum. Domys]-
nie cze$¢ z nich przyleciala sterowcem, niektdrzy
zakradli si¢ potajemnie pod drzwi. Sam Globson
wszedl do muzeum, postugujac si¢ autentycznym
zaproszeniem Lorda Bracknella, swego pracodawcy.
Lokaj przy drzwiach oglaszajacy przybylych gosci
z pewnoscia to pamicta!

o Sprzer i bror. Sterowiec, bomby gazowe, maski
i brof — wszystko to dostarczyla korporacja Wol-
sung. Jesli gracze zagraja odpowiednie karty ($led-
czy — przedmioty, salonowiec — formalnosci, eksplo-
rator — do$wiadczenie lub odkrycia), mogg szybko
skomunikowa¢ si¢ z przedstawicielem Wolsunga —
wystarczy w tym celu wysta¢ pneume. Odpowiedz
kierujaca bohateréw do Lorda Bracknella i jego
apartamentu w Tintagel District przyjdzie szybko.

Co bohaterowie moga wiedzie¢ o Lordzie Bracknellu?
Warto przetestowaé wiedz¢ ogélng bohateréw — po-
staci pochodzace z Lyonesse majg premi¢ +9 do tego
testu, z Alfheimu +6, pozostate za$ +3. Wynik 15 po-
zwoli bohaterom si¢ dowiedzieé, ze to bogaty, zepsuty
arystokrata, uwodziciel i podrywacz. Wynik 25 jed-
nak przypomni BG, ze od w trakcie swych podrézy
Bracknell zainteresowal si¢ pono¢ okultyzmem — kie-
dy$ oddawal si¢ hedonistycznym przyjemnosciom,
dzi$ coraz czgéciej odprawia podobno potezne rytu-
aly, niektérzy mdéwia nawet, ze nalezy do Pradawne;j
Lozy Oswieconych Misteriéw. Czas dosta¢ si¢ do
apartamentu Bracknella!

Bohaterowie moga skorzysta¢ z mocy i gadzetéw, by
zinfiltrowaé wiezowiec niepostrzezenie. Moga tez
wykorzysta¢ umiejgtnosei spoleczne — przekonanie
portiera wymaga testu perswazji o ST 15 (wydanie
punktu Bogactwa zapewni automatyczny sukces), za$
przekonanie sekretarek — testu przeciwstawnego do
perswazji +6/9+ (pamigtaj, ze porazka w tescie prze-
ciwstawnym wymaga odrzucenia karty z r¢ki). We-
dréwka kretymi, ale dos¢ spartarisko urzadzonymi
korytarzami wiezowca zajmie bohaterom sporo czasu
— ale jak zwykle zdaza na ostatnia chwile.
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Osobiste apartamenty Lorda Bracknella sg do$¢ do-
brze zadbane, ale nie s3 zamkniete na klucz — mozna
tu znalez¢ ciekawe przedmioty, pamiatki z podrézy
i kilka pomniejszych amuletéw okultystycznych. Bo-
haterowie rozgladajacy si¢ po pomieszczeniach od-
kryja jednak, ze rozktad $cian jest tu nieco dziwaczny.
Jesli bohaterowie wykonaja test spostrzegawczosci,
ten ktory osiagnal najwyzszy wynik, odkryje tajne
przejscie.

Przejécie prowadzi do komory rytuatu — niewielkie-
go pomieszczenia wylozonego czerwonym suknem.
W $rodku zebrali si¢ juz akolici probujacy przywota¢
demona. Jedli bohaterowie nie deklarowali, ze skra-
daja sie, uslysza ich straznicy i bez wahania zaatakujg
— w przeciwnym razie przeprowadz test skradania si¢
przeciwstawny do nastuchiwania 6/9+.

Straznicy maja za zadanie ostabi¢ nieco bohateréw
i odebra¢ im parg kart i zetonéw przed konfrontacja
finatowa, nie béj si¢ wigc posta¢ tych statystéw na
pewng $mieré. Ta walka powinna toczy¢ si¢ szybko
— mozesz wprowadzi¢ jednego statyste na bohatera,
wtedy konfrontacja potrwa najwyzej dwie rundy.
Przypomnij graczom, by zostawili sobie dwa, trzy ze-
tony na finatowe starcie.

Po dotarciu do komnaty rytuatu bohaterowie dostrze-
ga, jak Lord Bracknell, odziany w czerwong rytualng
szatg, kleczy przed paleniskiem, z ktdrego unosi sig
duch. Ksi¢zna Wyldrose stoi obok niego przytomna,
réwniez ubrana w czerwony ptaszcz. Podzigkuje bo-
haterom za pomoc w ratunku, ale poprosi ich o wy-
stuchanie Mistrzyni.

Z paleniska podniesie si¢ zielonkawy dym, przybiera-
jac postaé twarzy — nieco kobiece;j. ,,Panno Wyldrose,
widze, ze dysponuje Pani karta przetargowa. Witaj-
cie Panie, witajcie Panowie, ani ja, ani méj uczeni nie
chcemy zbytecznego rozlewu krwi.”.

Mistrzyni to potgzny byt astralny, z ktérym Brack-
nell zetknat sie podczas swych odurzonym Lotosem
snéw. Jak dotad byla w kontaktach z Bracknellem
stosunkowo laskawa, uczac go magii rytualnej — jak
powie ,gléwnie z nudéw i z ciekawosci”, to dzigki
niej Bracknell porzucit wiele ze swych dotychczaso-
wych dekadenckich nawykéw. Nie powie, jaka jest
jej prawdziwa natura, nie zdradzi tez swego Prawdzi-
wego Imienia. Celem Mistrzyni jest jednak przejécie
w zywe, czujace cialo — ona i Bracknell zakochali sig
w sobie. Bracknell szczerze pragnie si¢ zmienié — jed-
nak w tym celu chce poswieci¢ tozsamos¢ ksigznej
Anne. Nakazat stugom ja porwa¢, ale nie zywi w sto-
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sunku do niej ztych zamiaréw. Ksigzna Anne nie
chce, rzecz jasna, oddaé swego ciata, zwlaszcza istocie
mogacej by¢ demonem, ale docenia, ze przedstawio-
no jej sytuacje.

Ostateczna konfrontacja miedzy bohaterami i ksigz-
ng Wyldrose oraz Mistrzynig i lordem Bracknellem
sktada si¢ z trzech etapéw. Pomigdzy nimi odnawia
si¢ ilo$¢ znacznikéw Mistrzyni, jednak nie Bracknella
ani ewentualnie straznikéw. Ksi¢zna traktowana jest
jako sojuszniczka BG — nie korzysta z umiejetnosci,
ale ma 3 znaczniki odpornosci.

Przed konfrontacja wyznacz odpowiednia stawke.
Celem Mistrzyni jest zyskanie fizycznego ciata — ale
nie musi by¢ to cialo ksi¢znej, a poniewaz Bracknell
jest dtugowiecznym elfem, czas nie jest konieczno-
$cia. Rytual przejecia ciata, ktéry zna Mistrzyni, jest
nieodwracalny — ale nie znaczy to, ze nie istnieja inne
rytualy i zaklecia mogace pozwoli¢ przejecie ciata
ksi¢znej, na przyktad na rok i dzieri. Nawet jesli gra-
cze wynegocjuja z toba, Mistrzu Gry, ciekawy kom-
promis, rozegraj konfrontacj¢ — wlasnie ona bedzie
obrazowata osiagnigcie tego kompromisu przez boha-
teréw i ich antagonistéw.

Etap pierwszy: grzeczna dyskusja. W tym etapie Mi-
strzyni i Bracknell starajg si¢ przedstawi¢ swe racje
jako para kochankéw, proponowaé cywilizowane
sposoby rozwigzania konfliktu lub proponowad ksigz-
nej przejécie do legendy. Mechanicznie rozegraj kon-
frontacje, jak podano w czesci broszury poswigconej
mechanice. Gdy Mistrzyni straci czwarty znacznik
odpornodci, przejdz do drugiego etapu i odnéw jej
pule do 3 znacznikéw!

Etap drugi: rozgniewana istota. Mistrzyni uwalnia
swa moc, otulajac bohateréw klebami dymu. I ona,
i Bracknell, zamiast o romantycznej mitosci, méwig
o cielesnych zadzach. Mistrzyni zaczyna skupiaé
si¢ na ksi¢znej i uzywa Atutu Miazdzaca krytyka,
by odebra¢ dziewczynie jak najwigcej znacznikéw.
Zwigksz tez Pewno$¢ siebie Mistrzyni o +2 i dodaj do
zdolnosci specjalnych moc:

o ksztalty w dymie — jesli potrafisz, Mistrzu Gry,
uzasadni¢, dlaczego bohaterowie czujg si¢ zaklo-
potani widzianymi w dymie ksztattami, Mistrzyni
moze do wyniku testu doda¢ trzecia karte (poza ta
przystugujaca jej jako BN lub wynikajaca z uzytych
mocy — w takim wypadku jej mana wyczerpie sig
normalnie).

Gdy w tym etapie Mistrzyni utraci ostatni znacznik,
odnéw jej pule do 4 znacznikéw, od teraz korzysta
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ze swej obrony i zdolnosci oznaczonych jako walka
(moze naturalnie deklarowa¢é manewry i korzystaé
z umiejetnosci dyskusji, zwlaszcza jesli bohaterowie
maja wyzsza obrong niz pewnos¢ siebie).

Etap trzeci: Walka. Gdy stanie si¢ jasne, ze Mistrzyni
nie zdota przekona¢ bohaterédw ani ksigznej, zdespe-
rowana istota astralna si¢ggnie po argumenty sitowe —
swe moce magiczne. Akolici Bracknella i sam Brack-
nell przylacza si¢ do walki.

Po pokonaniu Mistrzyni dym si¢ rozwieje. Zaleznie
od stawek, jakie wynegocjowali bohaterowie, Mi-
strzyni dotrzyma swej czesci umowy — jesli miata
odejs¢ w Astral, wlasnie to uczyni. Jesli w konfron-
tacji BG wyeliminowali Bracknella, podazy w takim

wypadku za swa mitoscig w glebiny Astralu.

Ksigzna wdzigczna bedzie za ocalenie, moze tez juz
okaza¢ wdzigczno$¢, a nawet rozpoczaé romans z Bo-
haterem Gracza o niskiej pozycji spolecznej. Pozostali
Bohaterowie moga tez zainteresowaé si¢ pochodze-
niem Mistrzyni (Czy byta upiorem, demonica, Lo-
tosowym snem? Odpowiedzi kryja si¢ w notatkach
Bracknella i jego dziwnych rytuatach), lub Globso-
nem — gdzie przebywa brutalny pomagier Bracknel-
la? Innym rozwigzaniem jest wyruszenie na wypra-
we w celu poszukiwania zaklecia pozwalajacego na
zdobycie innego ciata dla Mistrzyni — czy wykonanie
niezwyklego wynalazku, jak golema, ktéry opgtany
zostanie przez istote.

Jesli bohaterowie przegraja konfrontacjg? Przegra-
na nie oznacza konca $wiata dla bohateréw — moga
nawet zyskal potezna sojuszniczke taczaca wysoka
pozycje spoleczng z wiedza magiczna. Co bardziej
bezlitosni bohaterowie moga nawet ja szantazowaé
(ryzykujac oczywiscie utrate Reputacji).

Tak czy siak, bohateréw czekaja nowe przygody tacza-
ce w sobie mistyke, niezwykte wynalazki oraz emocje
i konflikty — jak to bywa w $wiecie Wolsunga.

JAK czYTAC STATYSTYKI

Zapis 6/10+ oznacza, ze do rzutu koécig dodajesz 6
punktéw, a kos¢ przerzucasz, jesli wyrzucisz na niej
10. Wszystkie umiejetnosci, ktdre nie zostaly wy-
mienione w statystykach postaci, sa niewyszkolone,
co oznacza modyfikator 3 do rzutu. Zakres przerzu-
tu jest zawsze uzalezniony od Atrybutu z ktérym
powiazana jest umiejetno$é. Atrybuty nie wymie-
nione w opisach bohateréw graczy sa na poziomie
normalnym - zakres przerzutu wynosi 10+.
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PRrzZECTWNICY

SZTURMOWCY/KULTYSCI
To kultys$ci Mistrzyni, lojalni wobec niej i Bracknella;

Statysci, rézne rasy, pula 1k10, 6 kultystéw (lub 1 na
bohatera w pézniejszych konfrontacjach)

* Mrowie: jesli w scenie obecni sg jeszcze jacy$ kulty-
§ci, za zeton moze pojawic si¢ kolejny.

* Krzepki: za podbicie odbiera dodatkowy znacznik.

* Fanatyk: pewnos¢ siebie +5
Walka: atak 6/10+, obrona 12, mrowie, krzepki.
Poscig: poscig 6/9+, wytrwato$¢ 14, mrowie.
Dyskusja: ekspresja 6/10+, pewno$¢ siebie 17. Mro-
wie/fanatycy.

ErRwIN GLOBSON, ZEOWROGI NAJEMNIK

Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10, odpornos¢ 3

e gadzet: czarny plaszcz: ukrywanie si¢ +3, podbicie
w walce — oszotomienie (cel odrzuca karte).

* kaskader: ST jego dobicia rosnie o +5

* wyszkolony: raz na sceng zeton zamiast +1 zapew-
nia premig¢ +5 do dowolnego testu.

Walka: walka 6/9+, obrona 14

Poscig: wysportowanie (porwania) 9/9+, ukrywanie sig
9*/9+, wytrwato$¢ 15

Dyskusja: zastraszanie 6/10+, ckspresja 6/10+, pew-
no$¢ siebie 12

ZOMBIE

Statysta, nieumarly, bezmy$lny, pula 1k10, 3 zombie
Zdolnosci:

* Mrowie: jesli zombie nie wyeliminowano inaczej
niz niszczac amulet, w kolejnej rundzie powraca do
yhie-zycia”

¢ Stabo$é: amulet - atak mierzony w amulet (ST +5)
niszczy zombie

Walka: uderzenie 6/10+, obrona 10
Poscig: cztapanie 3/10+, wytrwalo$¢ 10.
MISTRZYNI

Potezna istota z glebin astralu.

Przeciwnik, pula 3k10, odporno$¢ 4
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Zdolnosci:

* Mgta: ataki oparte o walkg wobec niej zawsze wiaza
si¢ z utratg znacznika postaci atakujacej, chyba ze
bohater korzysta z gadzetu.

* Otwarcie: gdy rozpoczyna si¢ konfrontacja przete-
stuj zastraszanie Mistrzyni przeciwko odwadze bo-
hateréw. Jedli ci przegraja, nie beda mogli dziataé
W pierwszej turze.

* Niepokojacy $miech: kazdy atak ekspresjq zakon-
czony podbiciem sprawia, ze w nast¢pnej turze
przeciwnik traci ko$¢ z puli.

* Umiejetnosci: Blef 6/9+, ckspresia 6/9+, okultyzm
9/8+, perswazja 919+, spostrzegawczosé 619+, wiedza
akademicka 918+, zastraszanie 6/9+

® Magia: Dzi¢ki mocy magicznej moze wykonywaé
ataki korzystajac z umiejg¢tnosci okultyzm. Gdy
dorzuci karte do tego testu, jej mana si¢ wyczerpie.
Odzyskanie many wymaga wydania zetonu.

* Pote¢zna osobowosé: raz na etap konfrontacji moze
wykona¢ jeden atak w dyskusji przeciwko wszyst-
kim bohaterom (ale nie ksieznej), odbiera znacznik
(lub wiecej) wszystkim, ktérych pewnos¢ siebie jest
mniejsza od jej wyniku.

* Atuty: Agresywna dyskusja (udany atak w dyskusji
oznacza, ze moze natychmiast wyprowadzi¢ kolejny
z premia +5), miazdzaca krytyka (podbicie w ataku
w dyskusji odbiera 1 dodatkowy znacznik).

Walka: okultyzm 9/8+, magia, obrona 14
Dyskusja: umiejetnosci, atuty, otwarcie, niepokojacy
$miech, potezna osobowos¢, pewno$¢ siebie 16
LoRD ALEISTER BRACKNELL

Przeciwnik, elf, pula 3k10, odporno$¢ 4

Zdolnosci:

* Gadzet: laseczka +3 do walki, za zeton zyskuje pre-
mi¢ +5 do przekonywania.

* Atuty: Bezczelny ktamca (za zeton +5 zamiast +1
do blefu), celna riposta (w odpowiedzi na nieudany
atak przeciwnika, moze wyda¢ kosci z puli na wla-
sny atak z premig +5, nawet poza swa turg).

Walka: walka 9*/10+, obrona 12
Poscig: wysportowanie 6/10+, wytrwatos¢ 12

Dyskusja: ekspresia 9/9+, perswazja 6/8+, empatia
6/9+, pewnos¢ siebie 16

————
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ZNA, OGR, SALONOWIEC, OFICER

Bohater wawozu M’bebe, pogromca szamana Mabru-
kiego, jeden z pierwszych ogrowych oficeréw w armii
Alfheimu. Obecnie na urlopie, podczas ktérego zajmuje
si¢ gléwnie flirtowaniem z damami. Odwazny, honoro-
wy, zawsze gotéw broni¢ dam i swego kraju...

Krzepa wysoka 9+
Charyzma niesamowita 8+

Kondycja 2, Reputacja 3, Obrona 14, Wytrwalos¢ 14,
Pewnosd siebie 16

Zdolno$¢ rasowa: Stuzacy — raz na sesj¢ moze w prze-
braniu stuzacego przeniknaé w dowolne miejsce.

Stabo$¢ rasowa: W konfliktach z osobami wyzej po-
stawionymi mozna mu odebraé mozliwo$¢ zagrywania
kart.

Umiejetnosci:

Blef 6/8+, ckspresja (uwodzenie) 9/8+, odwaga 6/10+,
przyroda (zwierzgta) 9/10+, strzelanie 6/10+, walka
6/9+, walka (szable) 9/9+, zastraszanie 6/8+.

Gadzet:

* Medal za odwage: odwaga +3, gdy uzyskasz pierw-
sze podbicie w konfrontacji, mozesz dobra¢ karte

(do 3).
Atuty:

* Riposta — jesli przeciwnikowi nie udalo si¢ ode-

bra¢ ci znacznika w walce, mozesz zaatakowaé go
poza swa kolejka, jesli tyl-
ko masz ko$¢ w puli. Zy-

skujesz premi¢ +5 do tego

ataku.

* Agresywna dyskusja —

jesli odebrates przeciwni-

kowi znacznik w dyskusji
i zostaty ci kosci w puli,
mozesz natychmiast prze-
prowadzi¢ kolejny atak
z premia +5.

Osiagniecie:

. Walka (z kultystami):
raz na sesj¢ +5 do te-
stu  wykonywanego,
by pokona¢ kultystéw

w walce.

LADY JUDITH ARCHER, KOBIETA, ELF, RYZYKANT,
AGENT SPECJALNY

Nominalnie — wysoko urodzona posiadaczka ziemska;
w rzeczywistosci — bliska wspétpracownica Spooks. Do-
skonale wyszkolona, celny strzelec, zdolny szpieg, we-
teran Wojny. Sprytna, bezwzgledna, patriotka, z migk-
kim sercem dla dzieci i zakochanych.

Zrecznosé niesamowita 8+
Przenikliwo$é wysoka 9+

Kondycja 3, Reputacja 1, Obrona 16, Wytrwalosé¢ 16,
Pewnos$d siebie 12

Zdolno$¢ rasowa: Poznanie snéw — moze (ryzykujac
skandal) wstucha¢ si¢ w sny $pigcego i poznaé tym sa-
mym jego marzenia.

Stabo$¢ rasowa: W sytuacjach, w ktérych petno jest
metalowych elementéw, mozna ci odebra¢ mozliwo$é
zagrywania kart.

Umiejetnosci:

Analiza 6/9+, blef (udawanie niewinnej) 9/10+, empatia
6/9+, odwaga 6/10+, perswazja 6/10+, spostrzegawczos$¢
6/8+, strzelanie (rewolwery) 9/8+, ukrywanie si¢ (w bu-

dynkach) 9/8+,
Gadzet:

* Rewolwery: strzelanie +3, za zeton niedeklarowane

dobicie przestgpcy.
Atuty:

* Ogar — gdy kogo$ §ciga, wydanie zetonu zapewnia
premie¢ +5 zamiast +1.

* Zastrzyk adrenaliny — moze przeznaczy¢ podbicie
w tescie ofensywnym, by w nastepnej rundzie jej
karta inicjatywy liczyla sie
jako As.

Osiagniecie:
Skandal (wscibstwo): +5 do

unikania skandalu, spowodo-
wanego przez jej ciekawos¢.
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WIKTOR NAWORSKI, MEZCZYZNA, KRASNOLUD, RY-
ZYKANT, ZABIJAKA

Wiktor w czasie Wojny wysadzit parowy pociag Wotari-
czykéw, ale sam zostal potwornie okaleczony. Slawijska
armia odbudowata go — w wigkszoéci, ale sam Wiktor
zrazil si¢ do armii i od tego czasu wykonuje trudny za-
wéd towcy nagréd. Kusza go raczej pieniadze niz stawa
— ale zyskat sobie reputacje skutecznego i rozsadnego.

Krzepa niesamowita 8+
Opanowanie wysokie 9+

Kondycja 3, Reputacja 2, Obrona 16, Wytrwalosé
16, Pewno$é siebie 14

Zdolno$¢é rasowa: widzenie w ciemnosciach, ST mniej-
sze 0 5 przy testach zwiazanych z widzeniem w mroku.

Stabo$¢ rasowa: Swiatlo storica. W potudnie, pod
otwartym niebem i w podobnych sytuacjach mozna
odebra¢ mu mozliwo$¢ zagrywania kart.

Umiejetnosci:

Odwaga 6/9+, odwaga (w starciu z maszyna) 9/9+,
pojazdy 6/9+, strzelanie 6/10+, technika (rusznikarz)
9/10+, walka 6/8+, wysportowanie 6/8+, zastraszanie
(Wotanczycy) 9/10+

Gadzet:

* Parowa proteza reki: raz na sesj¢ zwigkszony zasicg
przerzutu Krzepy (do 7+), podbicie w walce — od-
biera 1 dodatkowy znacznik.

Atuty:

® Zamaszysty cios — Mozesz przeznaczyé podbicia,
by zaatakowa¢ kolejnego wroga w zwarciu, jesli jego
obrona jest nizsza od tej u pierwotnego celu. Wyko-
naj tylko jeden test ataku i poréwnaj go z najwyzsza
obrona.

* Pewne oko, pewna reka — w walce ignorujesz trud-

ne warunki (niestabilne podtoze,

_ deszcz itp.).

x 7 Osiagniecie:

Walka (samotnie z przewazajaca
. liczba) — raz na sesj¢ +5 do testu
zwigzanego z walka w takich
okolicznosciach.
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L1 MINORU, KOBIETA, ORK, SLEDCZY, DUCHOWNY

Panna Li Minoru pochodzi z Ozumu, ale przemierza
$wiat, odprawiajac rytuaty dla duchéw. Jej misja jest za-
pewnié spoczynek zaréwno zbuntowanym zywiotakom,
jak i duszom zmartych.

Charyzma wysoka 9+
Zrecznoéé wysoka 9+
Przenikliwo$é wysoka 9+

Kondycja 2, Reputacja 2, Obrona 14, Wytrwalos¢ 14,
Pewno$¢ siebie 14

Zdolnosé¢ rasowa: Wewngtrzne oko — moze zajrzeé
w $wiat duchéw, MG przekazuje jej informacje dotycza-
ce aktywnosci magiczne;j.

Stabosé rasowa: Obcokrajowiec. W sytuacjach formal-
nych, gdzie moze nie zna¢ zwyczajéw moze straci¢ moz-
liwo$¢ zagrywania kart.

Umiejetnosci:

Blef 6/9+, empatia 6/9+, okultyzm 6/9+, perswazja 6/9+,
spostrzegawczo$¢ 6/9+, walka (kung fu) 9/10+, wiedza
akademicka (historia Wanadii) 9/9+, wysportowanie

(skoki) 9/10+
Gadzet:

* Kadzidetko: +3 do perswazji, +2 do pewnosci sie-
bie w starciu z bytami astralnymi.

Atuty:

* Mistrz retoryki — za zeton niedeklarowane dobicie
w dyskusji.

Osiagniecie:

Wdzieczno$é (mieszkaricy Lyonesse): raz na sesj¢ +5 do
kontaktéw z mieszkaricami miasta.
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A Kowmisarz PIERRE CAMBRIN, MEZCZYZNA, NIZIO-

LEK, SLEDCZY, DETEKTYW

Jeden z najbardziej bezwzglednych tropicieli przestgp-
céw, dowddca oddziatu specjalnego zwalczajacego ter-
rorystow. Ten krzepki niziotek, mimo wygladu dzentel-

mena, gotéw jest zawsze do walki ze zbirami.
Zrecznosé wysoka 9+

Przenikliwo$¢ wysoka 9+

Krzepa wysoka 9+

Kondycja 2, Reputacja 1, Obrona 14, Wytrwalos¢ 14,
Pewnos¢ siebie 12

12 . b} o\ s,
haterowie \k Wiprowadzenie '\

0

Zdolno$¢ rasowa: Zwinny — w poscigach z nie-niziot-

kami moze ogtasza¢ dobicia po rzucie ko§émi.

Stabos¢ rasowa : Drobny. W konfliktach z wielkimi
przeciwnikami, jak trolle, ogry i zwierzeta, moze straci¢
mozliwo$¢ zagrywania kart.

Umiejetnos$ci:

Analiza 6/9+, odwaga 6/10+, pojazdy 6/9+, pétswiatek
6/9+, strzelanie (rewolwer) 9/9+, ukrywanie si¢ (w mie-
$cie) 9/9+, walka 6/9+, zastraszanie (terrorysci) 9/10+

Gadzet:

* Rapier — walka +3, podbicie w walce: przeciwnik
odrzuca karte z reki.

Atuty:
* Kaskader — ST dobicia ci¢ w poscigu ro$nie o 5.
Osiggnigcie:

Sledztwo (porwanie) — gdy prowadzi $ledztwo dotycza-
ce porwania, raz moze doda¢ +5 do dowolnego rzutu.

y Oll)sada.’-.xf/ Prowadzenie E—‘.ﬂ' ‘/ J, Opis $wiata / Z d \ B
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TILDA ASTER, KOBIETA, GNOM, EKSPLORATOR, OD-
KRYWCA

Niewiele 0s6b zna kanaty i tunele pod Lyonesse w takim
stopniu, jak pani Aster. Dzigki wytrwalosci w badaniu
podziemi Lyonesse Tilda stala si¢ jednym z najwigk-
szych ekspertéw od hydrauliki i zdrowia publicznego
w Alfheimie, a gdyby nie gnomie pochodzenie, bytaby
zapewne radng. Jednak dzi§ nadal woli penetrowa¢ ka-
naly niz dyskutowa¢ o polityce.

Przenikliwo$¢ niesamowita 8+
Zre¢cznos$é wysoka 9+

Kondycja 2, Reputacja 1, Obrona 14, Wytrwalosé¢ 14,
Pewno$¢ siebie 12

Zdolnos¢ rasowa: ozywienie golema raz na przygode
[pula 1k10, walka 6/1-+, obrona 14, wysportowanie
6/10+, wytrwato$¢ 14, odpornogé¢ 2. Malutki (ukrywa-
nie si¢ 9/9+), twardy (obrona +5), silny (walka 9/9+)]

Stabos$¢ rasowa: Wyobcowana. W kontaktach spotecz-
nych z nie gnomami moze traci¢ mozliwo$¢ zagrywania
kart.

Umiejetnos$ci:

Analiza 6/8+, poél$wiatek 6/8+, poétswiatek (kanaly
Lyonesse) 9/8+, przyroda (miejska dzungla, kanaly,
porosty) 9/9+, spostrzegawczo$¢ 6/9+, technika 6/8+,
ukrywanie si¢ 6/9+, walka (klucz akwitadski) 9/10+

Gadzet:

* Klucz akwitariski — za zeton +5 do naprawy ma-
szyn, podbicie w walce — odbiera dodatkowy znacz-
nik.

Atuty:

* Blyskawiczny refleks (poscig) — moze wydaé zeton,

by zadziata¢ jako pierwsza w poscigu.
Osiagniecie:
Poscig (kanaly): raz na sesj¢ +5 do jednego testu pod-
czas poscigu w kanatach.
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Monica DELAFIORI, KOBIETA, CZEOWIEK, EKSPLO-
RATOR, DZIENNIKARKA

Jedna z najbardziej wscibskich dziennikarek w Serenis-
simie — i w calej Wanadii. Méwi si¢ o niej, ze zawsze jest
na miejscu, gdzie dzieje sig co$ ciekawego i ze nie ma dla
niej probleméw nie do rozwiazania.

Charyzma wysoka 9+,
Zrecznoéé wysoka 9+
Przenikliwo$é wysoka 9+

Kondycja 2, Reputacja 2, Obrona 14, Wytrwaltosé
14, Pewno$¢ siebie 14

Zdolno$¢ rasowa: Swéj czlowiek — moze wstapi¢ do
dowolnej grupy raz na sesje.

Stabo$¢ rasowa: Ciekawo$é. Gdy kusza ja nowe nie-
znane do§wiadczenia, moze straci¢ mozliwos¢ zagrywa-
nia kart.

Umiejetnosci:
Analiza 6/9+, ekspresja 6/9+, empatia (stawy i celebryci)
9/9+, perswazja 6/9+, pStswiatek (plotki) 9/9+, spostrze-

gawczo$¢ 6/9+, ukrywanie si¢ 6/9+, wiedza akademicka
(historia najnowsza) 9/9+,

Gadzet:

* Gogle: za zeton dostrzega dziatanie magii i techno-
magii, spostrzegawczo$¢ +3.
Atuty:
* Rozpoznanie sytuacji — Raz na sesj¢ moze wymie-
ni¢ karte inicjatywy z karta z reki.
* Gra na emocjach — za podbicie w ataku w dyskusji
cel odrzuca karte z reki.

Osiagniecie:

Odwaga (zapomniana §wiatynia) — mie-
rzac si¢ z przerazajacymi stworami w tej

scenerii, raz na sesj¢ moze doda¢ +5 do
testu.

DU

GENERAL PETR LUKAS, MEZCZYZNA, TROLL, SALO-
NOWIEC, OFICER

Obecnie attaché wojskowy Tréjmonarchii, nawet nie-
specjalnie zajmujacy si¢ szpiegostwem; woli gra¢ role
ambasadora dobrej woli i podkresla¢ wyszkolenie zot-
nierzy jego cesarsko-krolewskiej mosci.

Krzepa niesamowita 8+

Charyzma wysoka 9+

Kondycja 3, Reputacja 2, Obrona 16, Wytrwaltosé
16, Pewnos$¢ siebie 14

Zdolno$¢ rasowa: Odporno$¢ na ogieri. Ogieri w trak-
cie jednej sceny nie jest w stanie mu zaszkodzié.

Stabosd rasowa: Szat. Gdy musi zachowaé zimna krew,
gdy inni go prowokuja — moze straci¢ mozliwo$¢ zagry-
wania kart.

Umiejetnosci:

Analiza (dane wojskowe) 9/10+, blef 6/9+, odwaga
(w towarzystwie dam) 9/10+, perswazja 6/9+, pojazdy
6/10+, strzelanie 6/10+, walka (z Aflheimczykami) 9/8+,
wysportowanie 6/8+

Gadzet:

* Mundur galowy: perswazja +3, za zeton +5 do
uwodzenia.

Atuty:
* Akrobata — zmniejsza o 5 ST wyczynéw sprawno-
$ciowych.
* Bezczelny kltamca — ieton daje +5 zamiast +1 do
testéw blefu.

Osiagniecie:

Uwiedzenie (arystokratka) —
uwodzac osoby z wyzszych
klas spotecznych, raz na
sesj¢ mozesz doda¢ +5 do
odpowiednich testéw.
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ANTOLOGIA DI’DWI_&DAH NAPISANYCH PRZEZ NAJLEPSZYCH
POLSKICH AUTOROW FANTASTYCZNYCH W NIEZWYKEYM,
STEAMPUNKOWYM SWIECIE WOLSUNGA.

W DWOCH TOMACH ZNAJDZIECIE M.IN, OPOWIADANIA TAKICH AUTOROW JAK:
KRZYSZTOF PISKORSKI, JAKUB CWIEK, PAWEL MAJKA, WITOLD JABLONSKI,

MACIE] GUZEK, MICHAL STUDNIAREK, ADAM PODLEWSKI, SIMON ZACK,
FUKASZ RADECKI, EMIL STRZESZEWSKI, MARCIN RUSNAK
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