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WOLSUNG ~ JAZDA PROBHA

Niniejsza broszura zawiera mechanike testéw i konfrontacji, zasa-
dy tworzenia i rozwoju postaci, przykladowe gadzety i atuty, re-
guly dotyczace osiagni¢¢ oraz podstawowe zasady magii. A zatem
jest tu wszystko, co potrzebne, by stworzy¢ Niezwyklq Dame lub
Dzentelmena i rozegra¢ emocjonujace przygody w pelnych wy-
zwan czasach Magicznej Rewolucji Przemystowej.

Darmowe zasady mozecie od razu wyprébowaé w praktyce,
w przygodzie ,,Pozegnanie z Winlandia” pochodzacej z wydanej

w grudniu zeszlego roku kampanii ,Operacja Wotan” - mozna jg
juz teraz pobrac ze strony systemu:

heep://skocz.pl/winlandia

Jesli jeszeze nie jeste$ pewien, czy Wolsung przypadnie ci do gu-
stu, mozesz fatwo sprawdzi¢ - nie wydajac ani ztotéwki!

Miezwykee czasy WYMAGAJA NIEZWYKLYCH BOHATEROW!

Wkrocz razem z nami w niesamowity dziewigtnasty wiek, czasy
magicznej rewolucji przemystowej. Swiat pelen wyzwan i tajemnic
czeka na niezwyklych bohateréw, osobowosci na miare Sherlocka
Holmesa, Lary Croft, Kapitana Nemo czy Maty Hari. Wciel si¢
w wymarzong postac i rzu¢ w wir pasjonujacych przygdd. Odkryj
grozne tajemnice, przezyj niepowtarzalne chwile, staw czola je-
dynym w swoim rodzaju wyzwaniom. Dokonaj wyczynéw, ktore
trafig na pierwsze strony gazet.

Odkrycia i wynalazki, zaklecia, géry lodowe, zbrodnie, walka
wywiaddéw, nawiedzone posiadioéci, poscigi po dachach, szaleni
naukowcy, niesamowite gadzety, pojedynki pilotéw, przyjecia
na sterowcach, geniusze zbrodni, pradawne $wiatynie zagubione
w dzungli, smoki, parowe golemy — niesamowity $wiat Wolsunga
oferuje to wszystko, i jeszcze wiece;j.

Wolsung: Magia Wieku Pary to pelna akeji gra fabularna o przy-
godach niezwyklych Dam i Dzentelmendw.

Jesli spodobaja ci si¢ darmowe zasady opisane w tej broszurze, za-
praszamy ma oficjalna stron¢ Wolsunga (http://www.wolsung.pl),
na ktérej znajdziesz wigcej informacji o §wiecie gry i steampunko-

wych produktach Kuzni Gier.

OD CZEGO 7ZACZAC?

Do rozpoczgcia zabawy potrzebujesz jedynie zasad z tej broszurki,
kart postaci (na naszej stronie znajdziesz alternatywne wersje), talii
55 kart (od dwdjek, z trzema jokerami), kilku kostek dziesiecio-
$ciennych (k10) i garsci zetondw.

ZASADY

Zasady Wolsunga sa fatwe do przyswojenia i proste w uzyciu. Je-
$li miales styczno$¢ z innymi grami fabularnymi, znajdziesz wiele
znajomych elementéw. Kazda postaé opisana jest zestawem Atry-
butéw i umiejetnodci (5#~ 8). Testuje sie je, by ustali¢ jaki efekt
przyniosty dzialania bohatera.

Na tych podstawach opieraja si¢ dwa mechanizmy, ktére stano-
wig o unikalnym, filmowym klimacie Wolsunga: Archetypy (s#
6), ktére pozwalajg ci zagrywacd karty i wptywaé w ten sposdb na
narracj¢ oraz wplataé w opowie$¢ nowe elementy, oraz konfronta-
gje (e#~ 4), ktére opisuja wszystkie wazne zmagania w grze — od
spektakularnych walk, przez zapierajace dech w piersiach poscigi
po intensywne dyskusje.

Tyle tytutem wstepu, zobaczmy teraz, jak zasady dzialajg w prak-
tyce.

OEsTY

Za kazdym razem, gdy twdj bohater mierzy si¢ z jakim§ wymaga-
jacym zadaniem, rzucasz swoja pula kosci (2k10 dla poczatkuja-
cych postaci), wybierasz ko$¢ z najwyzszym wynikiem i dodajesz
ewentualne modyfikatory. Jesli wynik doréwnuje wyznaczonemu
przez MG Stopniowi Trudnosci, akcja korczy si¢ sukcesem.

Testy w Wolsungu zawsze opieraja si¢ na kedrej$ z umiejetnosci.
Dodaj do wyniku:

* +3 za umiejetno$¢ niewyszkolona,

* +6 za umiej¢tno$¢ wyszkolona,

* +9 za specjalizacje.
Wiecej o umiejetnosciach # 9.

Jesli test nie wyszed!, nie panikuj. Nawet po rzucie mozesz uzy¢
kart i zetondw, by zwickszy¢ wynik na kosciach (¢# 3).

PRZERZUTY

Kazda umiejetno$é zwigzana jest z jednym z Atrybutéw. Zanim
rzucisz ko$émi, znajdz Atrybut odpowiadajacy testowanej umie-
jetnosci i sprawdz jego warto$¢. Moze ona wynosi¢ 10+ (dziesigé
i wiecej), 9+ (dziewieé i wigcej) lub 8+ (osiem i wigcej). Wartos¢
Atrybutu okresla zasieg przerzutu na czas tego testu.

Za kazdym razem, gdy na ko$ci wypadnie warto$¢ mieszczaca sig
w zakresie przerzutu, potraktuj rzut jako 10, rzu¢ ponownie i zsu-
muj wyniki. Dopéki wyniki sa odpowiednio wysokie, dorzucaj
i dodawaj. Mozesz w ten sposéb rzucajac jedna k10 wyrzuci¢ dwa-
nascie, dwadziescia, trzydziesci a nawet wigcej.

StoPIEN TRUDNOSCI

Gdy twoja posta¢ planuje zrobi¢ co$§ wymagajacego lub ryzykow-
nego, MG okresla jaka umiejetno$¢ nalezy przetestowaé i ustala
Stopiert Trudnodci testu.

Zadanie ST
Zwykle — przecietniacy sobie poradza. 10
Trudne — musisz co$§ wiedzie¢ na ten temat. 15
Bardzo trudne — przyda si¢ karta lub zeton. 20
Praktycznie niewykonalne — licz na przerzut. 30
Legendarne — rzucasz 4k10? Masz szanse. 50
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Jezeli z porazka nie wigze si¢ zadne ryzyko, nie ma sensu rzucad
ko$¢mi. Zasady maja stuzy¢ dramatyzmowi sesji, a nie spowalnia¢
rozgrywke.

PobpBICIA

Oplaca si¢ wyrzuci¢ wigcej, niz wymagany Stopieri Trudnosci —
kazde dodatkowe pig¢ punktéw to jedno podbicie. W wielu sytu-
acjach, szczegdlnie podczas konfrontacji, podbicia przekfadaj sig
na dodatkowe, pozytywne efekty.

KRYTYCZNY PECH

Jezeli w rzucie na wszystkich uzytych kostkach wypadna jedyn-
ki, test koriczy si¢ spektakularng porazka, ktérej nic nie zdota po-
wstrzymad — ani zagranie karty, ani wydanie zetonu.

PuLA KoScI

Postaci graczy rozpoczynajg z pula dwdch kosci (2k10). Potezniejsi
bohaterowie i co silniejsi przeciwnicy majg do dyspozycji wieksze
pule koci.

Podczas konfrontacji mozesz rozdzieli¢ swoja pule, by wyko-
na¢ wigcej niz jedng akcje w ciagu tury (#° 5) — warto jednak
pamietaé, ze dramatycznie zwigksza to ryzyko krytycznego pe-

cha.

TESTY PRZECTWSTAWNE

Gdy bohater chce wykona¢ akgje, ktérej aktywnie przeciwstawia
si¢ inna postaé, przeprowad? test przeciwstawny.

Testy przeciwstawne przypominaja zwykle testy, z jedna, istotna
réznica — nie ma okreslonego ST. Wszystkie zaangazowane strony
rzucajg ko$émi i (jesli chea) uzywaja kart i zetonéw. Ten, kto osia-
gnat najwyzszy wynik, wygrywa. Kazde pie¢ punktéw powyzej
wyniku przeciwnika to jedno podbicie.

Jezeli bohater przeciwstawia si¢ wiecej niz jednej postaci, do wyli-
czenia podbi¢ uzyj najwyzszego wyniku osiagnigtego przez prze-
ciwnikdw.

ZETONY

Na poczatku kazdej sesji otrzymujesz sze$¢ zetonéw, reprezentuja-
cych wewnetrzna sil¢ twojej postaci.

Mozesz wydaé zeton aby:

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

* doda¢ +1 do najwyzszego wyniku na kosciach, nawet po rzucie;

* dociagna¢ karty do pelnej reki (przed dociagnieciem mozesz od-
rzucié¢ niechciane karty);

. aktywowaé atuty, gadiety i moce magiczne.

Podczas jednej tury mozesz wydaé wigcej niz jeden zeton, jednak
nie mozesz skorzystaé dwa razy z tego samego efektu. Mozesz np.
dociagnaé karty i dorzuci¢ koé¢ do puli, jednak nie mozesz dwa
razy dociagna¢ kart ani doda¢ dwéch kosci do tego samego rzu-
tu.

MG moze — i powinien — przyznawaé 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.

——mm——

Niewykorzystane zetony przepadajg, nie ma si¢ jednak czym pfzej-
mowac¢ — 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¢ kolejnoé¢ inicjatywy podczas konfrontacji (6#~ 4);

* wplyna¢ na narracj¢ i doda¢ do opowiesci nowe elementy.

Drugie z zastosowan jest jedna z najwazniejszych zasad w Wol-
sungu. Pozwala ci kontrolowa¢ los postaci i powoduje, ze przygo-
dy pelne s barwnych i spektakularnych elementéw.

Elementy, kt6re wprowadzasz do opowiesci zawsze dziakaja na ko-
rzy$¢ twojej postaci. Mozesz zagraé karte aby:
* zwiekszy¢ wynik testu, nawet po rzucie ko$émi (5%~ Tabela 4);

* uzyska¢ automatyczny sukces, bez koniecznosci rzutu ko$émi

(e#" Tabela 4);

* zwiekszy¢ swoja obrone w czasie konfrontacji (5% 5).

Aby zagral karte, musisz opisad co si¢ dzieje, mieszczac sie w ra-
mach wyznaczanych przez Archetyp twojej postaci (5#~ 6).

Pamigtaj, ze zawsze mozesz wydaé zeton, by dociggnaé nowe kar-
ty w miejsce zagranych i odrzuconych (nigdy jednak nie mozesz
mie¢ na rece wigeej niz trzech kart).

MG ciagnie tyle kart na reke, ilu jest graczy.
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K ONFRONTACJE

Gdy bohaterowie mierza si¢ z godnym siebie przeciwnikiem
w starciu o istotng stawke, skorzystajcie z zasad 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 taktycznej filmowych konfliktéw, zmagan komikso-
wych heroséw i walk z bossami w grach wideo. Nie symulujg praw
fizyki, oddaja klimat filméw akgji.

Podczas konfrontacji bohaterowie moga powoli zmickezaé prze-
ciwnika lub zdecydowa¢, ze rozprawia si¢ z nim w jednym, spek-
takularnym i ryzykownym posunieciu.

TYPY KONFRONTAC]I
Wyrézniamy trzy rodzaje konfliktéw: walke, dyskusje i poscig.

Walka: konfrontacja rozstrzygana za pomocy or¢za i sity fizycz-
nej, zazwyczaj ma za cel upokorzenie, zranienie lub zabicie prze-
ciwnika.

* Posta¢ atakuje przy pomocy walki i strzelania;

* cecha defensywna to obrona;

* odporno$¢ zalezy od Krzepy.

Przyktady: pojedynki, b6jki, strzelaniny, bitwy.

Poscig: konfrontacja sprawnosciowa, ma za cel zmeczenie prze-
ciwnika, schwytanie go lub umkniecie i uniknigcie uwagi.

* Postaé korzysta z pojazdéw, wysportowania, ukrywania si¢ i spo-
strzegawczosci;
* cecha defensywna to wytrwalosé;

* odporno$¢ zalezy od Zrecznosci.

Przyklady: wyscigi, $ledzenie kogo$, podkradanie si¢, rywalizacja
sportowa.

Dyskusja: konfrontacja spofeczna oparta na sile osobowosci, ma
za cel przekonanie przeciwnika, wydobycie informacji, uwiedze-
nie, zniszczenie reputacji, sklonienie do okre§lonego zachowania.
* Posta¢ argumentuje przy pomocy blefu, ekspresji, perswazji i za-
straszania;
* cecha defensywna to pewnos¢ siebie;

* odpornos¢ zalezy od Opanowania.

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

INICJATYWA
Podczas konfrontacji postaci dzialaja w kolejnosci inicjatywy.

Na poczatku kazdej rundy MG ciagnie po jednej karcie za kazde-
go z uczestnikéw konfrontacji i ktadzie je odkryte na stole. Postaci
dzialaja w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej karty, jezeli kilka
os6b ma taka sama karte (np. dame) — dzialajg jednoczesnie.

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

AKCJE

W kazdej rundzie mozesz wykona¢ jedng lub wigcej akdji, zaleznie
od dostepnej puli kosci:

* Atak (akcja ofensywna w walce) — przetestuj walke lub strzela-
nie przeciw ST réwnemu obronie przeciwnika. W razie sukcesu
zdejmujesz jeden znacznik Odpornosci.

* Argument (akcja ofensywna w dyskusji) — przetestuj blef; eks-
presje, perswazje lub zastraszanie przeciw ST réwnemu pewnosci
siebie przeciwnika. W razie sukcesu zdejmujesz jeden znacznik
Odpornosci.

* Posuniecie (akcja ofensywna w poscigu) — przetestuj pojazdy,
wysportowanie, ukrywanie si¢ lub spostrzegawczosé przeciw ST
réwnemu wytrwaloéci przeciwnika. W razie sukcesu zdejmujesz
jeden znacznik Odpornosci.

Tabela: Efekty kart a Stopnie Trudno$ci

Karta ST 10 ST 15 ST 20 ST 30 ST 50 bonus do cechy
defensywne;j
2-10 sukees +3 +3 +3 +3 +3
W, D, K podbicie sukces +4 +4 +4 +4
As podbicie podbicie sukees +5 +5 +5
Joker* podbicie podbicie podbicie sukees +10 +10

*) Joker zawsze zwigksza zakres przerzutu o jeden.

——mm——
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* Dobicie — ryzykowna akcja ofensywna, dzieki ktérej mozesz na-
tychmiast wygraé konfrontacje (patrz nizej).

* Ruch — wszystkie niecofensywne akcje, ktére w istotny sposéb
zmieniaja pozycje bohatera: zmiana zasiegu w walce, schowanie
si¢ za zastong, wejscie do pojazdu itp. Aby si¢ poruszy¢, musisz
odrzuci¢ 1k10 z puli.

* Uzycie przedmiotu — podniesienie lub uzycie przedmiotu, do-
bycie broni, wlaczenie lub wylaczenie urzadzenia itp. Aby uzy¢
przedmiotu musisz odrzuci¢ 1k10 z puli.

* Aktywna obrona — gdy twoja postaé zostanie trafiona, mozesz
sprobowaé aktywnej obrony. Przetestuj odpowiednig umiejet-
no$¢ ofensywna i jesli wyrzucisz wigcej, niz twdj przeciwnik
w tedcie ataku, nie tracisz znacznika Odpornosci.

* Wsparcie — mozesz zagraé karte, by zwickszy¢ wynik testu do-
wolnej postaci. Jak zawsze, musisz opisa¢ co si¢ dzieje, zgodnie
z twoim Archetypem i kolorem karty. Danej postaci mozesz po-
moc tylko raz na runde. Aby udzieli¢ wsparcia, musisz odrzuci¢
1k10 z puli.

Kazda ko$¢, ktéra rzucisz lub ktéra odrzucisz, znika z twojej
puli na t¢ rundg. Oznacza to, ze z pulg 2k10 mozesz si¢ ruszy¢
(odrzucajac 1k10) i zaatakowal rzucajac 1k10. Nie masz juz ko-
$ci w puli, wiec nie mozesz w tej rundzie uzywaé przedmiotdw,
udziela¢ wsparcia itp. — chyba, ze wydasz zeton, by uzyska¢ do-
datkowa kosé.

ODProORNOSC

O tym, jak trudno pokona¢ uczestnika konfrontacji $wiadczy
jego Odporno$¢. Dla przyspieszenia gry, proponujemy ozna-
czal ja znacznikami (mozesz uzyé wolsungowych zetondw,
monet, guzikéw, pionkéw, spinaczy lub po prostu odkreslaé
na kartce).

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

Kazda udana akcja ofensywna zdejmuje celowi jeden znacznik
Odpornosci. Gdy nie masz juz zadnych znacznikdéw, a zostaniesz
trafiony, przegrywasz konfrontacje.

Na poczatku kazdego starcia otrzymujesz nowe znaczniki.

DoBICIE

Zamiast powoli zmigkczaé przeciwnika, mozesz prébowaé dobi¢
go jednym, ryzykownym i spektakularnym posuni¢ciem.

Dobicie musisz zadeklarowad zanim rzucisz ko§émi. ST dobicia
to obrona / wytrwalo$¢ / pewno$¢ siebie przeciwnika +5 za kazdy
znacznik Odpornosci, kedry mu pozostal.

Prayktad: podczas dyskusji praeciwnik ma pewnosé siebie 14 i pozo-
staty mu trzy znaczniki Odpornosci; aby go dobié, trzeba wyrzucié co

najmniej 29 = 15 + (5 x 3).

Sukces oznacza, ze przeciwnik zostal wyeliminowany. Porazka
oznacza, ze twoja postaé odslonila sie, a oponent to wykorzy-
stal — tw6j bohater traci znacznik Odpornosci. Jesli nie masz juz
znacznikéw Odpornosci, a zadeklarujesz dobicie i nie uda ci sig,
przegrywasz konfrontacje.

a ey = --\-%‘: T - o
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Przed rozpoczeciem konfrontacji MG ustala z graczami, o jaka staw-
ke toczy si¢ gra. Obie strony deklaruja, co cheg uzyskaé w wyniku
starcia i ile sa w stanie zaryzykowad. Zanim starcie si¢ rozpocznie,
stawka musi by¢ znana i zaakceptowana przez obie strony.

Przykladowe stawki:

* Wygrana: bohaterowie dochodza tropem podejrzanego do tajnej
bazy. Przegrana: bohaterowie bladza w niebezpiecznych zaul-
kach, trafiaja na bandytéw i tracg po 1 Kondycji. Typ: poscig.

* Wygrana: bohaterowie ratujg dame¢ w opalach. Przegrana: dama
zostaje porwana przez ztoczyrice. Typ: walka.

* Wygrana: bohaterowie udowadniaja, ze Baronowa jest szpie-
giem. Przegrana: bohaterowie zostajg wy$miani i tracg po 1 Re-
putacji. Typ: dyskusja.

* Wygrana: bohaterce udaje si¢ uwies¢ fotra. Przegrana: fotr uwo-
dzi przyjaciétke bohaterki. Typ: dyskusja.

* Wygrana: bohaterom udaje si¢ wyrwaé zloty posazek z rak totra.
Przegrana: fotr ucieka ze skarbem. Typ: walka.

* Wygrana: bohaterowie wymykaja si¢ bandytom i wzywaja
wsparcie. Przegrana: bohaterowie zostaja ztapani i laduja w lo-
chu. Typ: poscig.

Dodatkowo, kazda posta¢, ktéra zostanie wyeliminowana traci na
pewien czas jeden poziom w odpowiednim Atrybucie (w walce
Krzepy, w po$cigach Zrecznosci, a w dyskusjach Opanowania).
Gdy Atrybut spadnie do 0, nie mozna przerzucaé kosci w testach
zwigzanych z nim umiejgtnosci. Utracone poziomy wracaja na po-

czatku kolejnej sesji.

Jezeli przegrale$ konfrontacje, ponosisz ustalone weze$niej konse-
kwencje przegranej. Jedli nie zgadzasz si¢ na to, masz tylko jedno

wyjscie — zagraé va banque.
VA BANQUE

Swiat Wolsunga jest barwny i pelen przygdd, nie jest jednak uni-
wersum przesadnie brutalnym, a Nadzwyczajni Bohaterowie maja
duza wprawe w unikaniu §mierci. Postaci mogg straci¢ dobre imie,
majatek (w tym gadzety), zosta¢ pojmane, ci¢zko ranne lub wpas¢
w inne klopoty — jednak zwykle wychodza z opresji calo.

Wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, gdy bohater decyduje si¢ zagra¢
va banque i polozy¢ na szali wszystko, lacznie z zyciem. W konfron-
tacjach va banque konsekwencja przegranej jest nieodwotalna utrata
postaci: $mier¢, hanba i wykluczenie z towarzystwa, szalefistwo itp.

Kazda posta¢, ktéra gra va banque otrzymuje trzy dodatkowe
znaczniki Odpornosci.

STATYSCI

Czasami przeciwnikami bohaterdw sg statysci, ktérych celem jest
jedynie stawi¢ chwilowy opér i zej$¢ ze sceny. Kazdy statysta ma
pule kosci 1k10 i stosuje si¢ wzgledem nich specjalne zasady:
* grupa statystéw otrzymuje wspdlnag karte inicjatywy i dziala
W tym samym momencie;
* statystéw nie dotycza zasady krytycznego pecha;
* aby wyeliminowac statystg, wystarczy go trafié;
* znacznikami oznacza si¢ liczebno$¢ grupy. Kazdy udany atak eli-
minuje jednego statystg i zdejmuje jeden znacznik. Kazde pod-
bicie zdejmuje kolejnego.
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Poznali$my juz podstawowe zasady, czas wigc skupic si¢ na posta-

ciach graczy.

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

PoMYSE NA POSTAC

Zastandéw si¢ przez chwile, jaki ma by¢ twéj bohater. Im lepiej
wyobrazisz go sobie na samym poczatku, tym latwiej bedzie ci
dopracowac szczegdly i rozdzieli¢ wszystkie cechy.

Najlepiej zaczaé od sprawdzonego wzorca. Swietnie sprawdzaja
si¢ postaci oparte o wyraziste archetypy, wzorowane na filmach,

ksiazkach przygodowych, komiksach lub grach wideo.

Byly zolnierz o przenikliwosci Sherlocka Holmesa, Indiana Jones
w spédnicy, steampunkowa Mary Poppins, dziewigtnastowieczny
Batman, niziolek o aparycji Herculesa Poirot, panna Van Helsing
o elfich korzeniach — kazdy z tych konceptéw to doskonaty mate-
rial na posta¢ do Wolsunga.

ARCHETYP

Wybierajac archetyp dajesz zna¢ Mistrzowi Gry, jakie rodzaje wy-
zwan lubisz i czym chcialby$ zajmowad si¢ na sesjach. Jednoczesnie
sprawisz, ze zasady gry pomoga ci dokonywa¢ spektakularnych
wyczynéw w dziedzinach, ktdre sprawiaja ci najwicksza frajde.

Wybierasz jeden z czterech archetypéw, mocno nawiazujacych do
filméw i komikséw akgjiz eksplorator, ryzykant, salonowiec oraz
$ledczy.

* Eksplorator jest wiecznie cickawy $wiata, bywal w niezwyklych
miejscach i wie rzeczy, o kt6rych inni nie maja pojecia. Wybierz
eksploracje, jesli lubisz odkrywad nowe rzeczy i poznawaé §wiat
gry, spedza¢ duzo czasu w dziczy, odkrywaé prastare artefakty
i przezywaé egzotyczne romanse.

* Ryzykant zawsze spada na cztery lapy, potrafi znalezé wyjscie
z najbardziej niekorzystnej sytuacji i w zupelnie nieszablonowy
sposéb unika¢ klopotéw. Wybierz ryzyko, jesli lubisz: tworzy¢
plany i patrze¢, jak komplikuja si¢ w ostatniej chwili, przebiera¢
sie, chodzi¢ po gzymsach i ukrywaé sekretna tozsamos¢, uwodzi¢
osoby, ktére planowale$ okras¢, podejmowaé walke w niesprzy-
jajacych warunkach.

* Salonowiec jest zwierzeciem spolecznym, utrzymuje rozlegly
sie¢ kontaktéw i potrafi zmieni¢ kazde spotkanie w okazjg do
nawiazania nowej znajomosci. Wybierz salony, jedli lubisz: spo-
tyka¢ dobrze urodzonych ludzi, prowadzi¢ dowcipne konwer-
sacje, pojedynkowa¢ si¢ w obronie honoru, odkrywa¢ spiski na
krélewskim dworze.

e Sledczy to najbardziej dociekliwy z bohateréw, potrafi blyska-
wicznie kojarzy¢ fakty, rozwigzywal zagadki oraz dostrzegal
rzeczy, ktére innym umykaja. Wybierz sledztwa, jesli lubisz: roz-
wiazywa¢ zagadki i tajemnice, spotyka¢ pigkne i niebezpieczne
kobiety, stawia¢ czola jednostkom genialnym, lecz oddanym zhu,
poznawac prastare i bluzniercze sekrety.

W Wolsungu mozesz zagrywaé karty, by wprowadzi¢ do roz-
grywki nowe przedmioty, osoby, wydarzenia, elementy otoczenia,
informacje. Po zagraniu karty, opisujesz, w jaki sposéb twéj boha-
ter korzysta z nowego elementu opowiesci.

To, jakie elementy mozesz wprowadzaé do gry, zalezy od Arche-
typu twojego bohatera:

Eksplorator

# pik — doswiadczenie; elementy oraz okolicznosdci, w ktdrych
do$wiadczenie daje przewage nad przeciwnikiem, wiedza o sta-
bych stronach potwordw czy zwyczajach obcych kultur.

¥ kier — przetrwanie; elementy i okolicznosci pozwalajace unik-
na¢ obrazen, choroby i szkodliwego wplywu otoczenia albo prze-
trwaé w nieprzyjaznym $rodowisku.

¢ karo — odkrycia; elementy, ktdére pozwalaja zdoby¢ i wykorzy-
sta¢ rozglos — pamiatki z podrézy, wynalazki icp.

# trefl — orientacja; elementy, ktére pomagaja dotrze¢ do celu,
wyznaczy¢ trasg, znalez¢ droge, odnalez¢ zaginione miejsce itp.

Ryzykant

& pik — dywersja; element otoczenia, ktéry umozliwia zaskocze-
nie przeciwnika, rozproszenie go, odwrécenie uwagi itp.

¥ kier — ostona; sposéb na unikniecie wykrycia, schowek, miejsce
w ktérym mozna ukry¢ przedmiot itp.

¢ karo — narzedzia; sposob na pokonanie fizycznej przeszkody,
pulapki, zamka, zabezpieczenia itp.

# trefl — transport; elementy zwiazane z ruchem: pojazdy, zjez-
dzalnie, alternatywna trasa, sposéb opuszczenia sceny itp.
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Salonowiec

# pik — intrygi; rozpuszczanie i poznawanie plotek, gafy towarzy-
skie, ktére przytrafiajg si¢ konkurentom, okazja do podstuchania
waznej informacji, kontakty w prasie itp.

¥ kier — emocje; rodzina i przyjaciele gotowi pospieszy¢ z pomo-
ca, okazje pozwalajace wmieszad si¢ w thum: np. $luby i pogrzeby,
przeblyski sympatii lub thumionych uczué zmigkczajace czyjes
serce itp.

¢ karo — formalno$ci; metody ominigcia procedur, pomocni po-
licjanci i zotnierze, przydatne kontakty biznesowe lub okazje do
zrobienia intereséw itp.

# trefl — rozrywka; kontakty w bohemie, sposoby wejscia na im-
prezy lub do lokali, elementy pomagajace w wystgpach publicz-
nych itp.

Sledczy

# pik — podejrzani; poszlaki i okoliczno$ci pozwalajace poznad
pochodzenie, zawdd, charakter i przeszto$¢ osoby, przewidzieé jej
dzialania, zrozumie¢ motywy itp.

¥ kier — renoma; poszlaki i okolicznosci pozwalajace przykud
uwage publiki, wyglosi¢ przemowe, z zimna krwia stawi¢ czota
zagrozeniu, podkresli¢ i wykorzysta¢ opinig, ktdrg cieszy si¢ po-
staé itp.

¢ karo — przedmioty; poszlaki i okolicznosci pozwalajace po-
znaé pochodzenie, cechy, histori¢ przedmiotu, znalez¢ narzedzie
zbrodni, zrozumied zasady dzialania, przewidzie¢ usterke itp.

# trefl — czas i miejsce; poszlaki pozwalajace odtworzy¢ sekwen-
cj¢ wydarzen, zrozumie¢ okolicznosci zbrodni, poznaé odpowie-

dzi na pytania: gdzie, dokad i kiedy?

Rasa

W Wolsungu mozesz stworzyé posta¢ pochodzacg z jednej
z o$miu fantastycznych ras, opartych na znanych stereotypach,
ods$wiezonych i dopasowanych do niezwyklych czaséw magicznej
rewolucji przemystowe;.

Wybierajac ras¢ postaci dajesz sygnal reszcie druzyny i Mi-
strzowi Gry, jaki styl gry lubisz. Jesli stworzysz krasnoluda,
przypuszczalnie bedziesz glosem rozsadku i specjalistg od ma-
szyn, jako troll zapewne zagrasz odwaznym oraz honorowym
narwancem, w roli elfa okazesz si¢ wygadanym i kulturalnym
arystokratg.

Wybierajac ras¢ otrzymujesz jedng zdolnos¢ i jedna stabosé.

* Elfy — wrazliwi na zelazo arystokraci i artysci.

 Zdolnosé: Wshuchujac si¢ w oddech $piacej osoby elf potra-
fi dostrzec przeblyski jej snéw i dowiedzie¢ sig, czego $piacy
w danym momencie najmocniej pozada lub czego najbardziej
sie boi.

* Stabos¢: Wielky slaboscia elféw jest nadzwyczajna wrazliwos¢
na zelazo. Kazdy atak zelazng bronia, wymierzony w elfa, moze
po fakcie zosta¢ uznany za dobicie.

* Gnomy: tajemniczy i skryci budowniczowie goleméw.

* Zdolnosé: Raz na sesj¢ gnom moze stworzy¢ golema z dowol-
nej cztekoksztaltnej figury nie wigkszej od ogra — moze to by¢
manekin krawiecki, mala gliniana figurka lub zbroja w mu-
zeum. Golem dziala przez cala sceng, stuchajac rozkazéw swego
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stworcy. Cechy golema: pula 1k10; walka 6/10+, obrona 14;
wysportowanie 6/10+, wytrwato$¢ 14; Odporno$é 2. Zdolnos¢:
malutki (wkrywanie si¢ 9/9+) lub twardy (obrona +5) lub silny
(walka 9/9+).

* Stabo$é: Malo kto ufa gromom. Podczas rzutéw, kedrych ce-
lem jest unikniecie skandalu, a takie we wszystkich testach
spolecznych podczas sceny, w ktérej gnom stracit Reputacje,
dorzucenie dodatkowej kosci, zwickszenie wyniku oraz wy-
miana kart wymaga wydania dwéch zetonéw zamiast jedne-
go.

* Krasnoludy: podziemna rasa inzynieréw i bankieréw.

* Zdolno$é: Krasnoludy widza w catkowitych ciemnosciach.
Bohatera nie dotycza zadne ograniczenia, wynikajace ze stabe-
go o$wietlenia. W ciemnosciach, podczas konfrontacji i testéw
przeciwstawnych z nie-krasnoludami, wszystkie testy wkrywa-
nia sig 1 spostrzegawczosci maja ST o 5 mniejsze.

* Staboséé: Gdy krasnolud wystawiony jest na dziatanie silnego
storica (np. na pustyni lub w stoneczny dzieri, gdy nie ma ka-
pelusza i gogli) dorzucenie dodatkowej kosci do testu, zwigk-
szenie wyniku oraz wymiana kart wymaga wydania dwéch ze-
tonéw zamiast jednego.

* Ludzie: podréznicy, niespokojne duchy.

* Zdolno$é: Raz na sesj¢ bohater moze zdoby¢ akceptacje i sym-
pati¢ dowolnej grupy spolecznej — nie wazne, czy jest to snobi-
styczny klub, dzikie plemig, gang uliczny czy koo gospodyn.
Grupa akeeptuje go, dopuszcza do miejsc i wiadomosci prze-
znaczonych dla jej cztonkéw oraz wybacza wigkszo$¢ niezrecz-
nosci towarzyskich.

* Stabos¢é: Podczas konfrontacji spotecznych, w kedrych prze-
ciwnik stara si¢ sktoni¢ bohatera do sprébowania czegos, cze-
go nigdy jeszcze nie probowal, wzigcia udziatu w podrézy lub
przedsiewzigciu, ktdre pozwoli odkryé co$ nowego itp. opo-
nent moze deklarowa¢ dobicia po fakcie.

* Niziolki: proletariat teskniacy za zyciem na wsi.

* Zdolno$é: Podczas konfrontacji sprawnosciowych, w keérych
niziolek ucieka lub ukrywa si¢ przed nie-niziotkiem, gracz
moze wydaé zeton, by zadeklarowa¢ dobicie juz po rzucie ko-
§¢mi.

* Stabosé: Podczas walki wrecz z humanoidalnym przeciwni-
kiem, jezeli wrdg jest ponad dwa razy wickszy od niziotka (do
tej kategorii zaliczaja si¢ ogry, trolle i co wicksze golemy), moze
on deklarowa¢ dobicia po rzucie.
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* Ogry: pozbawiona kobiet rasa matpoludéw.

* Zdolnosé: Wigkszo$¢ ogréw to stuzacy. Raz na sesje ogr moze,
nie zwracajac na siebie uwagi, wejs¢ w miejsce, do ktérego ma
dostep stuzba. Dopéki nie zachowa sie w sposdb nie przystajacy
stuzacemu, nikt si¢ nim nie zainteresuje. To tylko ogr. Przy odro-
binie szczedcia bohater moze wiec poznaé najbardziej strzezone
plany geniusza zbrodni, byle tylko przy okazji przyniést mu po-
poludniowa herbate. Zdolno$¢ przestaje dziatad, jesli przeciwnik
dowie si¢ z innego Zrédla, ze bohater przebywa na jego terenie
lub gdy ogr wejdzie gdzies, gdzie stuzba nie ma dostgpu.

* Stabosé: Gdy ogr bezposrednio przeciwstawia si¢ komus$ do-
brze urodzonemu lub o wysokiej pozycji spotecznej, dorzucenie
dodatkowej kosci do testu, zwigkszenie wyniku oraz wymiana

kart wymaga wydania dwéch zetonéw zamiast jednego.

* Orkowie: zwigzani z duchami obcokrajowcy.

® Zdolnos$é: Raz na sesje bohater moze otworzyé swoje we-
wnetrzne oko na $wiat duchdéw i uzyska¢ jeden z dwédch nie-
zwyklych efektéw. Po pierwsze, spogladajac w oczy trupa, kto-
ry zmarl w ciagu ostatniej doby, widzi wydarzenia z ostatnich
godzin jego zycia, z perspektywy zmartego. Po drugie, patrzac
w skupieniu w dowolna lustrzang powierzchnie (szybe, katu-
z¢, lustro) widzi najwazniejsze, najbardziej nasycone emocjami
wydarzenie, ktére odbilo si¢ w niej w ciagu ostatniej doby.

* Stabos¢é: Orkowie to obcokrajowcy. W sytuacjach formalnych,
gdy znajomo$¢ etykiety i zwyczajéw jest bardzo istotna (np.
podczas audiengji czy eleganckiego obiadu) dorzucenie dodat-
kowej kosci do testu, zwigkszenie wyniku oraz wymiana kart
wymaga wydania dwéch zetonéw zamiast jednego.

* Trolle: gwaltowni, honorowi i przekleci wojownicy.
 Zdolno$é: Raz na sesje bohater uzyskuje jedng na sceng catko-
wita odporno$¢ na ogieni. Jest w stanie przejé¢ przez plomienie
nie odnoszac zadnej szkody. Moc mozna ponownie aktywowacé

JAZDA PROBNA

w kolejnych scenach, jednak wéwczas kosztuje ona jeden zeton
za runde. Zdolno$¢ nie chroni przed eksplozjami materiatéw
wybuchowych, utopieniem w plynnym metalu itp.

* Stabo$é: Trolle dajg si¢ bardzo tatwo sprowokowaé. Wystarczy,
by przeciwnik wygral test przeciwstawny przeciw odwadze lub
empatii albo uzyskat dwa podbicia podczas dowolnej konfron-
tacji. Moze wéwczas wydac zeton, by troll wpadt w szal. Troll
w szale po$wigca wszystkie akcje na atak. Gdy furia si¢ koriczy,
troll traci punkt Kondycji (po walkach i poscigach) lub Repu-
tacji (po starciach spolecznych).

Wszystkie paristwa w Wolsungu sa wielorasowe, nie wystepuje
réwniez co§ takiego jak ,jezyk elfé6w”, czy ,krasnoludzki”. Wiek-
sza wigz odczuwaja rodacy réznych ras (mieszkajacy na tym sa-
mym terenie i méwiacy tym samym jezykiem) niz przedstawiciele
tej samej rasy, nalezacy do skiéconych ze sobg narodéw i nie po-
trafiacy si¢ porozumie¢ bez thumacza.

W pelnej wersji zasad znajdziesz szczegélowy opis wszystkich ras
oraz dodatkowe zdolnosci.

ATRYBUTY

Atrybuty okreslaja przymioty ciata i umyshu postaci. W odréznie-
niu od umiejetnosci, ktérych mozna si¢ nauczy¢, opisujg natural-
ne, wrodzone predyspozycje.

Kazdy Atrybut ma trzy poziomy:
1.normalny — podczas testéw z uzyciem tego Atrybutu przerzu-
casz wynik 10;
2.wysoki — podczas testéw z uzyciem tego Atrybutu przerzucasz
wyniki 9 i 10;
3.niesamowity — podczas testow z uzyciem tego Atrybutu prze-
rzucasz wyniki 8, 9 i 10.

Bohatera opisuje pig¢ Atrybutéw:

*Krzepa (Krz) — sita i odpornoé¢ fizyczna. Odpowiada za pod-
noszenie cigzaréw, ogélna tezyzne fizyczna, walke wrecz i bronia
biala, odpornos¢ na ciosy, zmeczenie i czynniki zewnetrzne.

® Zreczno$é (Zr) — zwinno$¢ i koordynacja manualna. Odpo-
wiada za skradanie si¢, otwieranie sejféw, strzelanie czy rzucanie
przedmiotami.

* Przenikliwo$¢ (Prz) — bystro$¢ umyshu i szybkos¢ reakeji. Od-
powiada za spostrzegawczo$¢, tworzenie wynalazkéw, spryt, za-
pamictywanie, dostrzeganie i kojarzenie faktéw.

* Charyzma (Cha) — urok osobisty. Odpowiada za zdolnosci spo-
feczne, przemowy, umiejetno$é¢ wplywania na innych, wystepy
publiczne.

* Opanowanie (Op) — zimna krew oraz odwaga. Odpowiada za
odporno$¢ na prowokacje i przekonywanie oraz za pewnos¢ sie-

bie.

Poczatkowo, bohater posiada wszystkie Atrybuty na poziomie
normalnym. Podczas tworzenia postaci gracz moze trzy razy
podnies¢ wartos¢ Atrybutu, w efekcie posta¢ rozpoczyna gre po-
siadajac albo trzy Atrybuty na poziomie wysokim, albo jeden na
niesamowitym i jeden na wysokim.

CECHY POMOCNICZE

Oprécz Atrybutéw, bohater posiada kilka dodatkowych cech,
ktére okredlaja jego pasywne mozliwosci: Kondycje, Reputacje,
obrone, wytrwalos¢, pewnos¢ siebie i Stawe.
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Kondycja — to miernik odpornosci bohatera na zmeczenie, gléd,
choroby i negatywny wplyw s$rodowiska. Poczatkowa warto$¢
réwna sie Krzepie lub Zrecznodci, zaleznie, ktéra jest wyzsza
(Przyklad: posta¢ ma wysoka Krzepe (2. poziom) i normalng
Zreczno$é (1. poziom), wicc jej Kondycja jest réwna 2). Od Kon-
dycji zalezy, ile razy w czasie sesji posta¢ moze ulec wypadkom
i zagrozeniom naturalnym.

Nieodtacznym elementem pelnych akgji przygdd sa wymyslne
putapki, schodzace lawiny, pozary laséw i podobne zagrozenia
zewnetrzne. W ryzykownej sytuacji, gracz wykonuje test wyspor-
towania lub przyrody. Sukces oznacza, ze uniknat ryzyka, porazka
powoduje utratg punktu Kondydji i ewentualne dodatkowe kon-
sekwengje, zgodne z natura zagrozenia

Jezeli Kondycja postaci spadnie do zera, jest ona zbyt wyciericzona
i obolata, by normalnie si¢ porusza¢. Moze co najwyzej czolgad
si¢ i szeptaé, do momentu, az nie odzyska przynajmniej jedne-
go punktu Kondycji. Obrona takiego bohatera wynosi 10 i auto-
matycznie przegrywa on wszystkie konfrontacje sprawnosciowe.
Kazda sesj¢ rozpoczynasz z petng Kondycja.

Reputacja — okresla, co o bohaterze sadzi spoleczeristwo oraz wy-
nikajace z tej opinii mozliwosci zaistnienia w réznych sytuacjach
towarzyskich. Poczatkowa warto$¢ to wyzszy z Atrybutéw: Opa-
nowania lub Charyzmy (Przyklad: posta¢ ma niesamowite Opa-
nowanie (3. poziom) i normalng Charyzme (1. poziom), wiec jej
Reputacja jest rtéwna 3). Od Reputacji zalezy, ile razy podczas sesji
postaé moze spowodowaé skandal.

Gdy wydarzy si¢ cos, co moze spowodowa¢ skandal (z winy boha-
tera lub na skutek intryg), gracz powinien przetestowaé ekspresje
lub perswazje. Porazka oznacza utrate punktu Reputacji. W ciggu
jednej sceny mozna w ten sposéb straci¢ tylko jeden punkt.

Jezeli Reputacja spadnie do zera, posta¢ zostaje wyrzucona poza
nawias kulturalnego spoteczeristwa. Nikt z towarzystwa nie spo-
tka si¢ z nia publicznie, ani nie bedzie przebywaé w tym samym
pomieszczeniu. Pewnos¢ siebie takiego bohatera wynosi 10. Kaz-
da sesje rozpoczynasz z pelng Reputacja.

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

Wytrwalosé — precyzuje, jak trudno zmyli¢ bohatera podczas po-
$cigéw i innych konfrontacji sprawnosciowych. Poczatkowa wy-
trwalo$é = 10 + 2 x Kondycja.

Pewnosd siebie — mierzy, jak trudno przekonaé bohatera podczas
dyskusji i innych konfrontacji spotecznych. Poczatkowa pewnos¢
siebie = 10 + 2 x Reputacja.

Stawa — jest miarg rozglosu, jaki bohater zdobyt w spoteczenstwie.
Od poziomu Stawy zalezy liczba kosci, ktérymi gracz rzuca pod-
czas testéw. Postaé rozpoczyna gre jako osoba znana, co przekfada
si¢ na pule 2k10. Stawa rosnie, gdy bohater dokonuje kolejnych
spektakularnych czynéw.

UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci odpowiadajg za wyuczone zdolnodci postaci oraz
wiedze¢ nabyta poprzez ¢wiczenia. Wybierajac umiejetnosci decy-
dujesz, czego twéj bohater nauczyl si¢ w dotychczasowym zyciu.
Poziom wy¢wiczenia umiejetnosci decyduje o podstawie testu —
im lepiej postaé opanowala dang umiejetnosé, tym wicksza szan-
sa, ze poradzi sobie z przecigtnym wyzwaniem.

eg———

W Wolsungu umiejetnosci przyjmuja cztery poziomy wyéwicze-
nia:

* umiejetno$é nieznana — podstawa testu 05

* umiejetno$é znana (lecz niewyéwiczona) — podstawa testu 3;

* umiejetnos$é wycéwiczona — podstawa testu 6;

* specjalizacja — w wybranym zakresie podstawa testu 9.

Masz do wyboru dziewietnascie umiejetnosei, z ktérych kazda
powigzana jest z jednym z Atrybutéw:

*Analiza (Prz): odpowiada za dedukcjg, analizowanie faktéw
i poszlak, przeszukiwanie Zrodet.
Przykladowe specjalizacje: badanie §ladéw, korzystanie z biblio-
tek, sekcje zwlok, zabytki starozytnego Khemre, grafologia.

* Blef (Cha): odpowiada za oszukiwanie, ukrywanie emocji, sku-
teczno$¢ w podawaniu falszywych informacji.
Przykladowe specjalizacje: podszywanie si¢ pod kogo$, podawa-
nie si¢ za eksperta, romantyczne klamstwa, gra w karty, grozby
bez pokrycia.

¢ Ekspresja (Cha): odpowiada za umiejetne okazywanie uczud,
wzbudzanie emocji, wystepy publiczne.
Przykladowe specjalizacje: malarstwo, wystepy publiczne, uwo-
dzenie, zmiana nastawienia, prowokowanie.

® Empatia (Prz): odpowiada za dostrzeganie i whasciwg interpre-
tacje emocji, uczu¢ oraz motywacji.
Przykladowe specjalizacje: wyczucie klamstwa, analiza motywa-
Gji, strach, mowa ciala, negocjacje biznesowe.

* Odwaga (Op): odpowiada za zachowywanie zimniej krwi w ob-
liczu zagrozenia.
Przykladowe specjalizacje: strzygi, niebezpieczne lokacje, przy-
taczajaca przewaga wroga, wysokosci, pod okiem dam.

® Okultyzm (Prz): odpowiada za wszystko, co zwiazane z wiedza
tajemna.
Przykladowe specjalizacje: analiza artefaktéw, rozpoznawanie
demondw, wyczuwanie magii, iluzje, znajdowanie nexuséw.

® Perswazja (Cha): odpowiada za przekonywanie w oparciu o ar-
gumenty i sklanianie rozméwey do podjecia konkretnych dzia-
fan.
Przykladowe specjalizacje: dyskusje naukowe, przemowy w sa-
dzie, zdobywanie sponsoréw, negocjacje handlowe, biurokra-
cja.

* Pojazdy (Zr): odpowiada za prowadzenie wszelkiego typu po-
jazd6w.
Przykladowe specjalizacje: sportowe paromobile, wiwerny, o-
dzie motorowe, parowe motocykle, sterowce, bicykle.

¢ Pétswiatek (Prz): odpowiada za orientacje w duzych miastach
i kontakty z pSl§wiatkiem.
Przykladowe specjalizacje: droga na skréty, znajomos$¢ gangéw,
czarny rynek, przydatne znajomosci, sekretne speluny, handlarze
uzywkami.

* Prazyroda (Prz): odpowiada za skuteczno$¢ dziatania na tonie
natury.
Przykladowe specjalizacje: tropienie, sztuka przetrwania, rozpo-
znawanie zwierzat, polowania, wyznaczanie trasy.

* Spostrzegawczosé (Prz): odpowiada za ostro$¢ zmystéw i ana-
lize otoczenia.
Przykladowe specjalizacje: zasadzki, nastuchiwanie, wykrywanie
ogona, wypatrywanie znajomych, dostrzeganie sekretnych zna-
kéw.
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* Strzelanie (Zr): odpowiada za skuteczno$¢ w postugiwaniu sie

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

* Technika (Prz): odpowiada za projektowanie, budowe, naprawe
i uzywanie maszyn.

Przykladowe specjalizacje: naprawa paromobili, projektowanie
maszyn réznicowych, rusznikarstwo, zasilanie awaryjne, progra-
mowanie goleméw.

* Ukrywanie si¢ (Zr): odpowiada za umiejetno$é pozostawania
niezauwazonym.

Przykladowe specjalizacje: znikanie w tumie, skradanie sig,
ciemnosci, podstuchiwanie, w lesie.

* Wiedza akademicka (Prz): odpowiada za wiedz¢ o $wiecie,
gléwnie wyniesiong z ksiazek.

Przykladowe specjalizacje: historia, geografia, teologia, teoria
magii, matematyka.

* Walka (Krz): odpowiada za skuteczno$¢ w walce bezposred-
niej.

Przykladowe specjalizacje: boks, fechtunek, zapasy, rozbrajanie,
walka w deszczu.

* Wysportowanie (Krz): odpowiada za og6lng sprawno$é fizyczna
i czynno$ci wymagajace dobrej koordynacji ruchowe;.
Przykladowe specjalizacje: plywanie, wspinaczka, rzucanie
przedmiotami, jezdziectwo, skoki.

* Zastraszanie (Cha): odpowiada za wymuszanie na innych dzia-
fania, ktdrego nie chcg podjaé.

Przykladowe specjalizacje: grozenie bronia, przestuchania, po-
wolywanie si¢ na kontakty, sprawy urzedowe, zawoalowane
grozby.

* Ztodziejstwo (Zr): odpowiada za rozmaite dzialania niezgodne
z prawem.

Przykladowe specjalizacje: falszerstwa, wlamania, kieszonko-
stwo, zwinne palce, wyzwalanie si¢ z wigzdw.

Bohaterowie, w przeciwienstwie do wigkszosci statystéw, juz
na poczatku gry znaja kazda umiejetnoéé w stopniu podsta-
wowym (podstawa testu 3). Ponadto, mozesz wybra¢ piec
umiejetnoéci wyéwiczonych (podstawa testu 6) oraz trzy spe-
cjalizacje, ktére posiadajq wprawie wezszy zakres, ale w jego
obrebie zapewniaja podstawe testu 9. Mozna specjalizowad sig
w dowolnych umieje¢tnosciach, réwniez tych, keérych nie ma
si¢ wyéwiczonych.

GADZETY

Nie szata zdobi cztowieka, jednak niezwykle gadzety bez wat-
pienia wspéttworza niezwyklego bohatera. Kim bytby Kapitan
Nemo bez Nautilusa i elektrycznych strzelb, Batman bez swo-
jego kostiumu, Lara Croft bez charakterystycznej pary pisto-
letéw czy Sherlock Holmes bez fajki, kraciastej czapki i lupy?
Réwniez w Wolsungu bohaterowie korzystaja z szerokiej gamy
gadzetdw.

Zasada jest prosta: wszystko, co daje jakakolwiek premie do testu
lub zdolnos¢ specjalna jest gadzetem.

Gadzety nie musza by¢ przedmiotami magicznymi, ani skompli-
kowanymi urzadzeniami. Wystarczy, ze sa w jaki$ sposéb wyjat-
kowe. Nie istotne, czy wyrdzniaja sie¢ wygladem, bogatg historia,
czy wartoscia sentymentalna — sa nadzwyczajne.

JAZDAPROBNA

Krétkie podsumowanie mozliwosci gadzetéw:

* bonus +3, staly, do wybranej umiejetnosci lub sytuacji;

*bonus +5, po wydaniu zetonu, do wybranej umiejetnoéci lub
sytuacjis

* dobicie — raz na sesje, bez wezesniejszej deklaraci;

* defensywny — obrona (wytrwalo$¢ / pewnos¢ siebie) +2;

¢ atak obszarowy — atak trafia wszystkie cele na danym zasiegu;

* zwiekszony zakres przerzutu — raz na sesje lub za zeton, uzy-
wajac gadzetu bohater przerzuca testy tak, jakby mial Atrybut
o jeden wyzszy;

* podbicie — kazdy atak zakornczony podbiciem ma dodatkowe

efekty (patrz przyklady).

Rozpoczynasz gre z gadzetem, ktdry jest wyposazony w dwie ce-
chy z powyzszej listy. Wyglad i histori¢ przedmiotu ustal z MG
— im bardziej unikalny i niezwykly gadzet, tym lepie;j.

Za Punkty Dos$wiadczenia mozesz dokupywad nowe gadzety lub
wyposazad te juz istniejace w nowe cechy (& 15).

Przykladowe gadzety:

Bicz

Narzedzie wreez stworzone do pokonywania zdradzieckich rozpa-
dlin i wytracania broni ztowrogim fotrom. Sporadycznie uzywane
do popedzania zaprzegu.

Lub: sprezynowe buty, wierny karzel-akrobata, kostium sportowy
z zasilaniem zewnetrznym wg pomystu dr Springfielda.

Cechy: wysportowanie (skoki) +3, za zeton +5 do rozbrajania.
LASKA Z UKRYTYM OSTRZEM

Dyskrecja i bezpieczeristwo w jednym. Doskonale sprawdza si¢ za-
réwno na balu, jak i na przechadzce gorszymi dzielnicami miasta.

Lub: ostrze ukryte w parasolu, wachlarz z wysuwanymi ostrzami,
melonik z ostrym metalowym rondem.

Cechy: raz na sesje niedeklarowane dobicie, walka +3.
PisTOLET

Sa takie chwile, gdy nie wypada przedstawia¢ argumentéw bez
podparcia. Wéwczas nic tak nie skfania do refleksji, jak Dama lub
Dzentelmen z olbrzymim pistoletem.

Lub: garlacz po dziadku, eksperymentalny szesciolufowy rewolwer,
przeno$ny pneumatyczny miotacz pociskéw w ksztalcie malego
smoka.

Cechy: strzelanie +3, za zeton +5 do perswazji.

BicykL wyscicowy

Niezastapiony podczas wyscigdw i niezmotoryzowanych posci-
gbw, zwlaszcza jedli poécig nie przeniesie si¢ na dachy.

Lub: golemiczne spodnie, tresowany pies policyjny, tonik wzmac-
niajacy docenta Pogoriewa.

Cechy: wysportowanie +3, wytrwalo$¢ +2.

KRYSZTALOWY MONOKL

Dystyngowany dodatek do smokingu, nieodzowny dla kazdego,
kto lubi przygladac si¢ rozméwey z glebokim i lekko potepiajacym
skupieniem.

S éﬁﬁ GenE 2
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Lub: przeno$ny thaumiczny wariograf, parowy wzmacniacz za-
pachéw z analizatorem feromondw, pierécien z zakletym impem
doradca.

Cechy: analiza +3, empatia +3.

(OSZAEAMIAJACA KREACJA

Prosto z pracowni wiodacego projektanta mody, wytworna, $mia-
fa i wyjatkowa. Dla 0s6b lubiacych by¢ w centrum uwagi.

Lub: modne perfumy, broszka z zakletym sukkubem, ztota spinka
przypisywana mitycznej Helenie Iryjskiej.

Cechy: ckspresja +3, za zeton +5 podczas unikania skandali.

HANTLE

Cigzarki do ¢wiczen fizycznych, solidne, zeliwne i pogrupowane
wedlug wagi.
Lub: puszka szpinaku, parowa reka, tatuaze ze smokiem.

Cechy: raz na sesj¢ zwigkszony zasi¢g przerzutu Krzepy, podbicie
(walka): przeciwnik traci dodatkowy znacznik Odpornosci.

NOTATKI

Opracowywana od lat bibliografia, uzupelniana o notatki z badan
w terenie. Mnéstwo szkicédw, fotografii, fragmentéw wywiaddw,
gipsowych odciskéw, suszonych roélin i bogowie wiedza, czego
jeszcze.

Lub: zbiér korespondencji z przyjaciétmi i ekspertami z calego
$wiata, prenumerata “Mlodego Odkrywcy”, obszerny zbidr tanich
powiesci przygodowych.

Cechy: za zeton +5 do testow przyrody, za zeton +5 do testéw pdt-
Swiatka.

KOLEKCJA MEDALI

Budzacy respekt zbiér medali za odwagg i zastugi, dumnie noszo-
ny na piersi.

%mf‘f NS 4

Lub: monstrualnie wielkie wasy, kapelusik zaméwiony u najlepsze-
go akwitariskiego projektanta, grupka pochlebcéw.

Cechy: pewno$¢ siebie +2, za zeton +5 w testach spornych.

‘WZMACNIANY GORSET

Modna sylwetka i zwickszone bezpieczedstwo! Stafd na przeciw
niebezpieczeristwu z podniesionym czotem! Szeroka oferta dla no-
woczesnych Dam i Dzentelmenéw.

Lub: mundur oficerski, Niezwykly Parowy Pancerz Prof. Schreckli-
cha, kuloodporna parasolka.

Cechy: obrona +2, odwaga +3.

Poniewaz gadzety sa unikalne, nie mozna ich kupi¢. Mozna je
zdoby¢ tylko fabularnie, w wyniku wydarzen na sesji: szalone za-
kiady, legendarne skarby, brori wydarta geniuszowi zbrodni, zdo-
byczne plany blyskotliwych wynalazkéw i inne tego typu motywy
sa idealnym Zrédlem nowych gadzetéw.

Gadzety mozna zdoby¢ na wiele sposobdw, jednak by zatrzyma¢
na je stale trzeba zaptaci¢ PD. Unikalny przedmiot staje si¢ cze-
§cia postaci, co oznacza, ze o wiele trudniej go straci¢. Gadzet,
kedry utracite$ w wyniku wydarzed na sesji albo powraca na
poczatku nastgpnego spotkania (zostal odnaleziony, odzyska-
ny, odkupiony, odtworzony itd.) albo masz prawo wybra¢ inny
przedmiot za tyle samo PD. Nie musisz od razu placi¢ pelnej
ceny gadzetu, mozesz wykupywaé go stopniowo, po kolei od-
blokowujac kolejne cechy.

Gracze moga uzywaé gadzetéw zdobytych podczas sesji, ale jesli
chea je zachowac na stale, musza je wykupié.

EKWIPUNEK

Prawdziwe Damy i Dzentelmeni nie rozmawiaja o pieniadzach.
Nie musza.

Zwykle, codzienne przedmioty (nie bedace gadzetami) maja
w grze znaczenie czysto fabularne, to znaczy nie wplywaja w za-
den sposéb na wynik rzutu ko$émi podczas testéw i konfrontacji.
Nie zmienia to faktu, ze w wielu sytuacjach sa niezwykle istotne:
pozwalaja w ogéle wykonaé test. Bez paromobilu lub dorozki pod
reka postad gracza nie podejmie poscigu za uciekajacym przestep-
ca, bez biletu do opery nie da rady na czas ostrzec stawnego tenora
o spisku szykowanym przez rywali, a w niewlasciwym stroju na
pewno nie dostanie si¢ na bal u krélowej — w kazdej z tych sytu-
acji ekwipunek, cho¢ nie wplywa na sam wynik testu, pozwala
w ogéle podja¢ wyzwanie.

Gracz nie musi prowadzi¢ doktadnej ewidencji swojego ekwipun-
ku. Zaklada si¢, ze drobne, potrzebne na co dzied przedmioty
powszechnego uzytku bohater po prostu ma przy sobie. W przy-
padkach, gdy posta¢ ewidentnie nie moze mieé przy sobie po-
trzebnego ekwipunku (np. wyprasowanego stroju wieczorowego,
gdy akurat zazywa kapieli w basenie), wystarczy deklaracja, by
w kolejnej scenie postaé juz byla wyekwipowana w niezbedne
przedmioty. Alternatywnie, mozesz wyda¢ zeton, by natychmiast
zdoby¢ potrzebny przedmiot.

Ekwipunek nie wplywa na wyniki rzutéw ko$émi, wigc nie ma
potrzeby, by zatrzymywa¢ akcje, prowadzi¢ szczegélowe ewiden-
cje pociskéw i rozliczaé postaci z kazdego pensa. Powiedzmy to
wprost: Wolsung nie jest gra o ksiggowych.
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Atuty odpowiadajg za wszystkie niezwykle cechy postaci: znajo-
moéci, ulubione gadzety, wyéwiczone sztuczki i moce magiczne.
Wszystko, co $wiadczy o unikalnosci bohatera, a nie jest archety-
pem, rasa, atrybutem ani umiej¢tnoscia, jest w zasadach gry od-
zwierciedlone odpowiednim atutem.

Atuty nie stanowia zamknietej listy. W tym rozdziale opisane
sa najbardziej popularne — jesli jednak podczas gry odczujecie
potrzebe dodania wlasnej unikalnej cechy, nie wahajcie si¢ ani
chwili.

Tworzac postaé masz 20 PD do wydania na atuty.

Oto podstawowa lista atutéw, w nawiasach podane s3 ewentualne
wymagania, ktére posta¢ musi spetni¢, by wykupi¢ dany atut:

* Agresywna dyskusja [umiejetno$¢] (wyuczona ekspresja, per-
swazja lub zastraszanie): po skutecznym argumencie opartym na
wybranej umiejetnosci, mozesz wykorzysta¢ kosci, ktdre zostaly
w puli na t¢ rundg, by natychmiast wyprowadzi¢ kolejny argu-
ment z bonusem +5; koszt: 10 PD za umiej¢tnosé.

o Akrobata (wyc¢wiczone wysportowanie): +5 do skakania, wspi-
naczki, utrzymywania réwnowagi, unikania pulapek i zagrozen
naturalnych; keszt: 10 PD.

* Bezczelny klamca (wyszkolony blef): podczas testow blefu wy-
danie zetonu zwigksza wynik o +5, zamiast o zwyczajowe +1;
koszt: 5 PD.

* Bez sentymentéw (Opanowanie 9+): podczas poscigu, wyda-
jac zeton, mozesz wykona¢ atak oparty na umiejetnosci walka
lub strzelanie, bez normalnie wystepujacych efektéw ubocznych;
koszt: 10 PD.

* Blyskawiczny refleks [typ konfrontacji]: wydaj zeton, by po-
ruszy¢ sie jako pierwszy, niezaleznie od kart inicjatywy (wyjatek
to joker — zawsze rusza sie pierwszy); koszt: 20 PD za typ kon-
frontacji.

* Celna riposta (wyszkolona empatia): podczas dyskusji, po kaz-
dym nieudanym ataku skierowanym w twojego bohatera, mo-
zesz przeprowadzi¢ natychmiastowy kontratak z modyfikatorem
+5, jesli zuzyle$ juz w danej rundzie wszystkie kosci, nie mozesz
kontratakowa¢; koszt: 10 PD.

* Cien: za zeton +5 do uciekania i ukrywania si¢; koszt: 5 PD.

* Gadzet: zyskujesz nowy gadzet lub dodajesz nows ceche do juz
istniejacego; koszt: 5 PD za ceche.

* Miazdzaca krytyka (wyszkolona perswazja i zastraszanie): w dys-
kusji wydaj zeton i wyprowadz argument, za kazde podbicie,
przeciwnik traci dodatkowy znacznik odpornosci; koszt: 15 PD.

*Moc magiczna (atut: Szkolenie magiczne): poznajesz nows
moc; koszt: 15 PD.

* Nagle przyspieszenie (wyszkolone pojazdy lub wysportowanie):
podczas poscigu wydaj zeton i wykonaj test wybranej umiejet-
noéci, za kazde podbicie, przeciwnik traci dodatkowy znacznik
odpornosci; koszt: 15 PD za umiejetnosé.

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

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

* Niepodwazalny argument (wyszkolona perswazja): podczas
dyskusji, podbicie na teécie perswazji powoduje, ze przeciwnik
nie moze uzywaé w najblizszym teécie wybranej przez ciebie
umiejetnosci spotecznej; koszt: 10 PD.

* Niepokorny: w rundzie walki, w ktérej stracisz znacznik od-
pornosci, otrzymujesz modyfikator +5 do testéw ataku; koszt:
15 PD.

* Nieprzewidywalny (wyszkolone pojazdy lub wysportowanie):
jezeli podczas poscigu uzyskasz podbicie w tescie ofensywnym,
mozesz podczas najblizszego testu przeciwnika zmniejszy¢ jego
pule o 1k10; koszt: 10 PD.

* Oburecznos¢: kiedy dzielisz pule podczas konfrontacji, zignoruj
pierwszy krytyczny pech na 1k10; koszt: 15 PD.

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

*Parada (wyszkolona walka): +5 do aktywnej obrony przeciw
atakom wrecz; koszt: 5 PD.

* Pewne oko, pewna reka (Zreczno$é 9+): podczas walki zigno-
ruj ujemne modyfikatory za trudne warunki i ruchome podtoze;

koszt: 5 PD.

* Pierwsza pomoc (specjalizacja w wiedzy akademickiej — medy-
cyna): wydajac zeton i poswiccajac wszystkie akcje w danej run-
dzie, mozesz opatrzy¢ dowolng ranng postaé, w wyniku czego
odzyskuje ona jeden znacznik; koszt: 20 PD.

* Rozbrojenie [umiejetnosé] (wyéwiczona walka lub strzelanie):
podbicie na teécie ataku opartym na wybranej umiejetnosci po-
zwala ci rozbroi¢ przeciwnika; koszt: 10 PD za umiejetno$é.

* Rozpoznanie sytuacji: raz na sesj¢ mozesz wziaé na reke otrzy-
mang wiasnie karte inicjatywy i polozyé w jej miejsce karte
z reki; koszt: 10 PD.

* Sekretny cios [umiejetno$é] (wyszkolona umiejetnosé ofen-
sywna): za zeton niedeklarowane dobicie oparte na wybranej
umiejetnosci; koszt: 20 PD za umiejetnosé.

* Silny cios (Krzepa 9+): podczas ataku wrecz lub bronia bialg
wydaj zeton, za kazde podbicie, przeciwnik traci dodatkowy
znacznik odpornosci; koszt: 15 PD.

* Staby punkt (wyszkolona empatia): podczas konfrontacji, prze-
testuj empatig przeciw ST réwnemu pewnosci siebie przeciwni-

——mm——



W e ~ JAZDA PROBNA
X Y A —

ka, jesli uzyskasz podbicie, mozesz doda¢ +5 do najblizszego ata-
ku, skierowanego przeciw temu przeciwnikowi; koszt: 10 PD.

* Sojusznik: dostajesz dodatkows postaé, ktéra mozesz kontro-
lowa¢ przez jedna scen¢ na sesje, kazda kolejna scena wymaga
wydania zetonu; keszt: 10 PD.

* Szkolenie magiczne (wyéwiczony okultyzm, ckspresja lub rech-
nika): potrafisz korzysta¢ z magii i poznajesz jedng moc; koszt:
20 PD.

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

* Unik (wy¢wiczone wysportowanie): +5 do aktywnej obrony prze-
ciw atakom dystansowym; koszt: 5 PD.

* Zawoalowana grozba (wyszkolone zastraszanie): jedli podczas
dyskusji uzyskasz podbicie w argumencie opartym o zastrasza-
nie, przeciwnik musi odrzucic jedng kartg z r¢ki; koszt: 10 PD.

Wiecej atutéw znajdziesz w podreczniku podstawowym Wol-
sung: Magia Wieku Pary.

Sojusznicy

Oto przykladowi sojusznicy, dostgpni po wykupieniu odpowied-
niego Atutu:

* Cwaniak: statysta, sojusznik, pula 1k10.
Zdolnosci: kazdy ruch zakoriczony podbiciem dodaje +2 do na-
stgpnego ruchu wybranego sojusznika.
Whalka: atak 3/10+, obrona 10.
Poscig: wysportowanie lub pojazdy 9/9+, wytrwatos¢ 12.
Dyskusja: argumenty 6/10+, pewnos¢ siebie 10.

* Erudyta: statysta, sojusznik, pula 1k10.
Zdolnosci: dwie wybrane umiejetnosci analityczne 9/10+; raz

na sesjg, za zeton automatycznie zdaje jeden test wiedzy lub ana-

lizy o ST 30 lub mniej.

HaGia

Aby korzysta¢ z magii, twoja posta¢ musi mie¢ wykupiony atut
Szkolenie Magiczne.

Bohaterowie Wolsunga maja dostep do pigciu typdw magii, z kt6-
rych kazda opiera si¢ o inng umiej¢tnos¢, uzywa innych narzedzi
i oferuje swéj unikalny styl magii.

* Dzikie Talenty — superbohaterowie steampunkowego $wiata,

ktérzy urodzili sie z wrodzonymi nadnaturalnymi mocami. Ich
umiejetno$é magiczna to ekspresja.
Zasady specjalne: Dzikie Talenty uzywaja mocy instynktownie,
bez pomocy jakichkolwiek narzedzi. Gdy podczas jakiegokol-
wiek testu wypadnie krytyczny pech, traca na chwile kontrole
nad mocami (MG decyduje, co konkretnie si¢ dzieje).

* Spirytyéci — mistrzowie zakulisowych intryg, paktujacy z by-

tami astralnymi i niebezpiecznie flirtujacy z demonologia. Ich
umiejetno$é magiczna to okultyzm.
Zasady specjalne: Aby korzysta¢ z mocy musza nakregli¢ sto-
sowne figury magiczne i wpisa¢ w nie imiona duchéw — absolut-
ne minimum to szkicownik i otéwek. Krytyczny pech podczas
testu magii oznacza, ze zaatakowal ich rozwscieczony duch.

* Rytualisci — ostatni wyznawcy starego podejscia do magii, po-
woli odchodzacy w przeszto$é. Ich umiejetno$¢ magiczna to

okultyzm.
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Walka: atak 3/{0+, obrona 10.
Poscig: ruch 6/10+, wytrwalos¢ 10.
Dyskusja: argumenty 6/10+, pewnos¢ siebie 10.
* Negocjator: statysta, sojusznik, pula 1k10.
Zdolnosci: kazdy argument zakonczony podbiciem odbiera
przeciwnikowi 1k10 z nastgpnego testu lub dodaje +2 do na-
stgpnego argumentu wybranego sojusznika.
Walka: atak 3/10+, obrona 10.
Poscig: ruch 6/10+, wytrwatos¢ 10.
Dyskusja: dwie wybrane umieje¢tnosci spoteczne 9/9+, pewnosé
siebie 12.
* Osilek: statysta, sojusznik, pula 1k10.
Zdolnosci: kazdy atak zakonczony podbiciem zabiera dodat-
kowy znacznik lub dodaje +2 do nastgpnego ataku wybranego
sojusznika.
Whalka: walka lub strzelanie 9/9+, obrona 12.
Poscig: ruch 6/10+, wytrwatos¢ 10.
Dyskusja: argumenty 3/10+, pewnos¢ siebie 10.

OSIAGNIECIA

Twoja postad jest znana w $wiecie, o jej wyczynach mozna prze-
czytaé w prasie codziennej, a jej osiagniccia sg tematem rozméw
na salonach. Zastandw sig, co najbardziej rozstawito twoja postac,
czego dokonala i w jakich okolicznosciach (np.: pojmala geniu-
sza zbrodni, rozwiazala zagadke straszliwego morderstwa, ucickla
z wigzienia, uwiodla znanego aktora, upolowala lwa ludojada). To
bedzie twoje pierwsze Osiagniecie.

Raz na sesjg, kiedy prébujesz dokona¢ podobnego wyczynu w po-
dobnych okolicznosciach (tzn. walczysz z kolejnym geniuszem
zbrodni, flirtujesz ze znanym aktorem), mozesz odwota¢ si¢ do
Osiagniecia i doda¢ +5 do wyniku na kosciach, niezaleznie od
innych modyfikatoréw.

Zasady specjalne: Aby korzystaé z mocy, musza odprawiaé
skomplikowane rytualy i uzywa¢ drogich sktadnikéw. Moga wy-
da¢ 1 Kon. lub 1 Rep., by doda¢ 1k10 do testu magii.

* Technomanci — magowie wieku pary i zelaza, prakeykujacy

Nowa Magie, inzynierzy i profesorzy nauk magicznych. Ich
umiejetno$¢ magiczna to technika.
Zasady specjalne: Ich moce zaklete s3 w niesamowitych techno-
magicznych automatonach. Inne postaci moga korzystaé z tych
urzadzen, jednak kazda moc moze by¢ zakleta tylko w jednym
mechanizmie na raz. Krytyczny pech podczas testu magii powo-
duje, ze automaton wybucha, a uzytkownik traci 1 Kon.

® Artysci — ekscentryczni i troche szaleni magowie, kt6rych Sztu-

ka kieruja muzy, natchnienie i absynt. Ich umiej¢tno$¢ magiczna
to ckspresja.
Zasady specjalne: Artysci moga korzysta¢ z mocy tylko gdy
uprawiaja sztuke lub sa pod wplywem substancji odurzajacych.
Krytyczny pech podczas testu magii powoduje silne halucynacje
i utratg zetonu lub wszystkich kart z r¢ki (wybdr gracza).

Magia w Wolsungu nie jest uniwersalnym kluczem zapewniaja-
cym najwicksza potege postaci, jest sposobem, by poczué si¢ jak
mag. Jesli po prostu zalezy ci na wielkich mozliwo$ciach nie mu-
sisz graé czarodziejem. Stwérz postaé magiczna, jesli cheesz, by
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twoj bohater osiggal potege robiac rzeczy niecodzienne i lekko
niepokojace. Magia to styl zycia.

N prowadzeni

KORZYSTANIE Z MAGII

Podstawowe narzedzia, z kedrych korzystaja magowie to moce
magiczne. Twdj mag poznaje pierwsza moc w momencie gdy wy-
kupuje atut Szkolenie Magiczne. Aby pozna¢ nowa moc trzeba

(

wykupi¢ atut Moc Magiczna.

Kazda moc dziata na trzech plaszczyznach:
* Gdy moc jest aktywna: aktywna moc dziata jak ekwipunek. Po-
zwala deklarowad akcje (np.: strzelam w niego moim Pociskiem)
i wykonywa¢ odpowiednie testy, na tych samych zasadach jak
zwykle narzedzia. Nie oferuje zadnych bonuséw, cho¢ $wietnie
wyglada.
*Karty z reki: gdy moc jest aktywna, mozesz zagrywaé karty
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z reki, opierajac opis na dzialaniu mocy, nie na Archetypie. Mo-
zesz réwniez zagra¢ dwie karty do jednego testu (jedna z mocy,

druga z Archetypu) — jednak w takim wypadku moc natych-

miast si¢ roztadowuje.

* Bonus: kazda moc oferuje unikalny bonus, ktéry mozesz akty-
wowaé w dowolnym momencie. Efekty trwaja do korica sceny,
po czym moc si¢ roztadowuje.

Gdy moc si¢ roztaduje, nie mozesz korzysta¢ z niej w zaden spo-
s6b, az ponownie jej nie aktywujesz.

Na poczatku sesji, wszystkie twoje moce sg aktywne.

AKTYWOWANIE MOCY

Roztadowana moc mozesz ponownie aktywowa¢ na dwa sposoby:
* wydajac zeton,
* wykonujac specjalng akeje.

/ Zasady gry \

Kazdy typ magii pozwala aktywowa¢ moce w inny sposéb:
¢ Dzikie Talenty: bohater musi spedzié scene wystawiony na dzia-
fanie wybranego zywiotu (o rodzaju zywiotu decydujesz wyku-
pujac atut Szkolenie Magiczne).

* Spirytysci: bohater musi spedzi¢ sceng medytujac na cmentarzu
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lub w miejscu nawiedzanym przez duchy.

* Rytualisci: bohater musi wykona¢ odpowiedni rytual w miej-
scu magicznym (starozytnym kamiennym kregu, o pétnocy na
rozstajach itp.).

* Technomanci: bohater musi natadowa¢ automaton korzystajac
z przemystowego generatora energii magicznej (mozna je znalez¢
w fabrykach, laboratoriach itp).

® Artysci: bohater musi poczu¢ lub wywota¢ silne emocje (tzn.

spowodowac¢ skandal lub by¢ $wiadkiem czego$ przerazajacego
lub wzniostego).

Mock
Oto lista przyktadowych mocy magicznych:

CZLOWIEK-PAJAK

Potrafisz wspiac sie na dowolna powierzchnie.

Warianty: Dzikie Talenty — palce-przyssawki, Spirytyséci — upiorne
rece siggajace ze $cian, Rytualisci — magiczne buty, Technoman-
ci — modulator grawitacji, Artysci — “To tylko kwestia wlasciwej

perspektywy”.

Gdy moc jest aktywna: wspinaczka (uzyj wysportowania).

Karty z reki: bieganie po $cianach i sufitach.

Bonus: podczas poscigéw podbicie w tescie ofensywnym zabiera
przeciwnikowi dodatkowy znacznik Odpornosci.

KONTROLA MASZYN
Mozesz zdalnie kontrolowaé maszyny.
Warianty: moc dostepna jedynie dla Technomantéw.

Gdy moc jest aktywna: wlaczanie i wylacznie maszyn w zasiggu
wzroku, moze by¢ uzyta jako akcja ofensywna w czasie poscigéw
(uzyj techniki).

Karty z reki: kontrola maszyn w zasiggu wzroku.

Bonus: technika +3 i pojazdy +3.

KONTROLA DUCHOW

Mozesz przywoltywac i kontrolowad byty astralne.

Warianty: moc dostepna jedynie dla Spirytystéw.

Gdy moc jest aktywna: widzisz duchy i mozesz z nimi rozmawia¢
(uzyj okultyzmu).

Karty z reki: konfrontacje z demonami, duchami i innymi bytami
astralnymi.

Bonus: duch-sojusznik pojawia si¢, by poméc magowi.

Lor

Potrafisz lata¢ na krétkie dystanse.

Warianty: Dzikie Talenty — wrodzona umiejetno$¢ latania, Spiry-
tySci — r6j chochlikéw unoszacy maga, Rytualisci — czarodziejski
dywan, Technomanci — parowy plecak odrzutowy, Artyéci — pod-
noszaca na duchu pies.

Gdy moc jest aktywna: unoszenie si¢ w powietrzu, dalekie skoki
(uzyj wysportowania).
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Karty z reki: unikanie upadkéw, lewitacja, nagle skoki i manewry
w powietrzu.

Bonus: podczas poscigéw mozesz za zeton deklarowaé dobicia po
fakcie przeciw postaciom nielatajacym.

NADZWYCZAJNA SIEA

Mozesz dokonywa¢ niezwyklych aktéw sity.

Warianty: Dzikie Talenty — imponujaca muskulatura, Spirytysci
— kontrolowane opetanie, Rytualici — pas niedZwiedziej sily, Tech-
nomanci — golemiczny egzoszkielet, Artyéci — magiczne tatuaze.
Gdy moc jest aktywna: nadzwyczajna sita (uzyj wysportowania lub
walki).

Karty z reki: wylamywanie drzwi, zrywanie faficuchéw, podnosze-
nie paromobili.

Bonus: podbicie na ataku opartym na walce pozwala zdja¢ dodat-
kowy znacznik Odpornosci.

Pocisk

Magiczny atak dystansowy.

Warianty: Dzikie Talenty — promienie strzelajace z oczu, Spirytysci
— chmara wyglodnialych duchéw, Rytualisci — kula ognia, Techno-
manci — przerézne technomagiczne strzelby, Artyéci — wysokie C,
ktére jest w stanie strzaskaé szklo.

Gdy moc jest aktywna: ataki dystansowe (uzyj strzelania).

Karty z reki: ataki dystansowe, strzelanie do celu.

Bonus: strzelanie +3.

RozmycIE
Niezwykle trudno cie zauwazy¢.

Warianty: Dzikie Talenty — skéra kameleona, Spirytysci — plaszcz
z cieni, Rytualisci — czapka niewidka, Technomanci — eksperymen-
talny kombinezon maskujacy, Artysci — iluzje.

Gdy moc jest aktywna: nikt nie zwraca na ciebie uwagi, chyba ze
sam ja przyciagniesz (uzyj ukrywania sig).

R ozwoy PosTACI

Po kazdej sesji MG przyznaje bohaterom po 3-5 punktéw do-
$wiadczenia. Mozesz je wyda¢ by zwickszy¢ mozliwosci twojej
postaci:
* Nowy poziom Atrybutu kosztuje 20 PD (mozesz rozwinaé tylko
jeden atrybut na poziom Stawy).
* Wyszkolenie nowej umiejetnosci kosztuje 10 PD.
* Nowa spegjalizacja kosztuje 10 PD.

* Koszty atutéw podane s3 w ich opisie.

Ponadto po kazdej sesji, wybierz jeden z wyczynéw swojego boha-
tera i wpisz na karte postaci jako Osiagniecie. Wybrane zdarzenie
zostaje opisane w prasie lub w inny sposéb przedostaje sie do opi-
nii publicznej, zwiekszajac stawe postaci i stajac sie istotng czescia
jej biografii. Wszystkie osiggniccia dzialajg tak samo — raz na sesj¢
daja bonus +5 do okreslonego dziatania dokonywanego w okreslo-
nych okolicznosciach.

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

e

Karty z reki: ukrywanie si¢, ztodziejstwo, podstuchiwanie, aktywna
obrona w poscigach.

Bonus: ukrywanie sig +3.

TELEKINEZA

Mozesz poruszaé przedmiotami nie dotykajac ich.

Warianty: Dzikie Talenty — moc umystu, Spirytysci — niewidzialny
stuzacy, Rytualidci — kontrola nad wiatrem, Technomanci — opa-
tentowane rckawice telemanipulacyjne, Arty$ci — muzyka, ktéra
porusza nawet przedmioty.

Gdy moc jest aktywna: poruszanie przedmiotami bez dotykania
ich (uzyj umiejetnosci odpowiedniej do zakresu zadania).

Karty z reki: poruszanie przedmiotéw na odleglos¢, aktywa obro-

na w walce i poscigach.

Bonus: walka +3 lub wysportowanie +3.

Wizja

Widzisz rzeczy niewidzialne i ukryte przez zwyklym wzrokiem.
Warianty: Dzikie Talenty — jasnowidzenie, Spirytysci — astralni
szpiedzy, Rytualisci — zaklete zwierciadto, Technomanci — gogle
przeswietlajace, Artysci — lotosowe sny na jawie.

Gdy moc jest aktywna: mozesz patrze¢ przez $ciany, zaglada¢ do
zamknietych pudelek itp. (mozesz uzyé analizy i umiejgtnosci o po-
dobnym dziataniu nie widzac bezposrednio badanego przedmiotu).
Karty z reki: uzywanie informacji zdobytych dzigki wizjom.

Bonus: analiza +3 i spostrzegawczosé +3.

ZAUROCZENIE

Mozesz trwale wplynaé na uczucia i emocje statystéw.

Warianty: moc dostepna jedynie dla Artystow.

Gdy moc jest aktywna: mozesz rozpoczaé rozmowe z kazdym, na-
wet wrogami (uzyj ekspresji).

Karty z reki: uwodzenie, zawieranie przyjazni, perswazja.

Bonus: zmienia wybranego statystg w sojusznika.
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/ W pelnej wersji podrecznika znajdziecie:
-5 ® 8 ras, 4 archetypy, 19 profesji i ponad 90 atutéw, pozwalajacych |
'z stworzy¢ niezapomnianych bohateréw.
] * Ponad 160 niesamowitych gadzetéw. . (1l (4
e o o . ~ Hr
& * Dokladny i wciagajacy opis §wiata, w ktdrym rozgrywac si¢ beda ;
; E . wasze przygody. U
= E_ * Ponad 120 przeciwnikéw godnych waszych bohateréw.
X ,P‘ _ * Gotowy do rozegrania scenariusz, szczegélowe konspekty dwéch ‘\
g kampanii i 31 scenariuszy oraz ponad 200 pomystéw na przy- )
>/ gody.
> il * Latwe zasady, wspierajace szybka, barwna i dynamiczna gre.
4 - * 480 stron napisanych przez graczy i dla graczy. "y,
E Podrecznik podstawowy do fabularnej gry akeji Wolsung: Magia ‘
5 Wieku Pary mozesz naby¢ w dobrych sklepach z grami i na stro- W
¥ nie wydawnictwa Kuznia Gier (http://www.kuzniagier.pl/sklep). / -
5 Wigcej kart postaci w wersji do druku dostgpnych jest na:
z é www.wolsung.pl

g¢ ok Wolsung — jazda prébna

Wolsunga wymyslili: Artur ‘Garnek’ Ganszyniec i Maciej ‘lucek” Sabat

Tekst: Artur Ganszyniec

/ Zasady gry \ '\

Mechanika ,W”: Artur Ganszyniec i Krzysztof ‘Szczur’ Hryniéw

Redakeja: Michal ‘Puszon’ Stachyra
Skfad: Szymon ‘neishin’ Szweda
Oktadka — kolaz prac Krzysztofa ‘sirduch’ Rogulskiego i Roberta Lady.
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Iustracje: Marcin ‘Andrew’ Grezlikowski i Michal ‘teli’ Teliga
Mapa: Maciej Zasowski

Karta postaci: Maciej Zasowski i Mariusz Gandzel

Logo Wolsunga: Bartlomiej Rozbicki

Layout podrecznika: Mariusz Gandzel

Koordynator projektu Wolsung: Michal Stachyra
"U,_J Twérca oryginalnego pomystu, $wiata, marki i logo Wolsung jest Artur Ganszyniec.
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9
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9
Exspresja & Cha O

9
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9
Opwaca Q) Op B 6

9
OkuLTYZM <\ Prz B 6

9
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9
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9
POLSWIATEK X Prz B 6

9
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9
SPOSTRZEGAWCZOSC X, Prz B s

9
STRZELANIE } Zr O

9
TECHNIKA X Prz B 6

9
UKRYWANIE SIE } Zr O

9
WALKA o Krz O

9
WIEDZA AKADEMICKA A, Prz B 6

9
WASPORTOWANIE o K1z O

9
ZASTRASZANIE G¥ Cha B 6

9
ZxopzIEJSTWO § Zr O

9

Podstawa: brak umiej¢tnosci 3, umiejetnoéé 6, specjalizacja 9

ARCHETYP: ZDOLNOSCI Z KART; RAsA: 1 ZALETA, stABOSC; NARODOWOSC; PROFESJA: PRESTIZ, ZDOLNOSC, 1 GADZET; ATRYBUTY: 3 POZ., § UMIEJETNOSCI, 3 SPECJALIZACJE; BOGACTWO: 3; 1 OSIAGNIECIE; 20 PD NA GADZETY 1 ATUTY.

e FATUTY, OADZETY I SOJUSZNICY
O

o o oo oo oooooo0ooooo o

O

Skrécony zapis: @ za zeton, @ do korica sceny, @ raz na sesjg.
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37
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/ N
(SIAGNIECIA ARCHETYP
Utyte ZNANY 2K10 & pik
L]
O ¥ kier
L]
L
O ¢ karo
L
] & trefl
L
O \ /
O / N\
KARTY
L]
| Karta | ST10 | ST15 | ST20 | ST30 | ST50
] 2p0 10 | sukces +3 +3 +3 +3
[ W, D, K | podbicie | sukces +4 +4 +4
H PpE———ps As podbicie | podbicie | sukces +5 +5
0 Joker* | podbicie | podbicie | podbicie | sukces +10
O] *) Joker, oprocz innych efektéw, zawsze swigksza o jeden zakres
praerzutu (zamiast 10+ przerzucane jest 9+ itd.).
O \ ,
. Opr1s POSTACI g b
O DBocacrwo
O Biezace |:|
] ZAMOZNY ©)
] Bocary 6
[l BARDZO BOGATY 9
O Krezus 12
| N\ /
L] .
O ] UNKTY DOSWIADCZENIA
L]
L
| N\ /7
L
L]
[l Brizny
L]
LEGENDA 4K10
L]
L
0 Druzyna
L
L]
L
L]
L
L]
O ———
CZynasz Sesj¢ Z artami 1 6 zetonaml.

I:l y! )¢
L]
L]
L]
L]

www.wolsung.pl

Maicia WIEKD

PRy
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SZYSTKIE PRODUKTY WOLSUNGOWE:

MINIATURES

RPG- t RPG: dodatek http://www.microart[s.t!io.com/
d ik g6 - | (@) ja Wot
LG e S RPG: doda.tek BeTd R Figurki kolekcjonerskie 28mm
Lyonesse: Miasto,

Mgla, Maszyna

Gra planszowa Talie 55 kart do gry

b -
P kg Ty,

| a5 A
ey dalarney VB LS10 1 W A
i e, B N

W N N R >
WWW W W g
k“,, EW rw % A r_.w
¥R W W W
f]-i.!' £ . ,- b

7 &

D @
=

Zetony do gry fabularnej I Kosci k10 .
DOSTEPNE W SKLEPIE INTERNETOWYM KUZN1 GIER

WWW.KUZNIAGIER.PL/SKLEP




