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Opis:

Oto jedyny w swoim rodzaju przewodnik po Lyonesse. Dzieki niemu poznacie
miasto od podszewki: od hiebezpiecznych, spowitych mgtq zautkéw
Bridgebank, przez magiczne zabytki Uldnesse i krete alejki Ogrodéw
Opackich, po strzeliste wiezowce Tintagel District. Poznacie rzeczy ukryte
za fasada Lyonesse, tajemnice czajace sie w gestych oparach mgly, w
waskich zautkach i w przesztosci, ktéra przemineta jedynie pozornie.
Stolica Imperium Alfheimu to miasto uniwersytetéw, muzedw, galerii,
kombinatéw witdkienniczych, dokéw, hut i fabryk. To osrodek przemystu
kinematograficznego, ostatni port imigrantéw z catego globu, tygiel religii,
kuchni i kultur. Miasto handlu, sztuki, zbrodni, bogactwa i ubéstwa. Miasto
cudéw. Miasto kontrastéw. Miasto miast. Miasto spowite Mgta,

WEF

Info:

SR BN LT

Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h kohiecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i chca go uzyé, ktére maja tylko
ksiazki i udostepniq,_je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas
dotacja. Jesli jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas':

newrpgorder@gmail.com.




Lyonesse:
Miasto, Mgta, Maszyna

S KUZNIA

Krakow 2010



Lyonesse: Miasto, Mgta, Maszyna - dodatek do systemu RPG Wolsung: Magia Wieku Pary

Wolsunga wymyslili: Artur 'Garnek' Ganszyniec i Maciej 'Tucek' Sabat
Autorzy podrecznika: Artur Ganszyniec i Maciej Sabat

Tekst w podreczniku: Artur Ganszyniec oraz Maciej Sabat,

a takze: Krzysztof 'Szczur' Hryniéw i Michat "Puszon' Stachyra

Mechanika ,,W'": Artur Ganszyniec i Krzysztof Hryniéw

Layout podrecznika: Mariusz Gandzel

Tlustracja na okfadce: Krzysztof 'sirDuch' Rogulski

Tlustracje: Mateusz 'nightwind' Bielski (s. 3, 14, 16, 18, 24, 28, 32, 306, 46, 49, 51, 52, 60, 84, 95, 107,
108, 113, 117, 119, 122), Piotr Foksowicz (s. 62, 64, 70, 73, 77, 80, 82), Mariusz Gandzel (s. 125), Matcin
'Andrew’' Grezlikowski (s. 105), Ewa 'bushatka' Lubiarz (s. 20, 34), Igor Myszkiewicz (s. 40), Krzysztof Ro-
gulski (s. 7, 12, 26, 30, 54, 57, 88, 90, 98, 102), Michat 'teli' Teliga (s. 22), Maciej 'Sqva Zasowski (s. 4)

Redakcja: Jarostaw 'beacon' Kope¢ oraz Michatl Stachyra
Korekta: Szymon 'Silidan' Pitek

Sktad: Szymon 'neishin' Szweda oraz Maciej Zasowski
Producent wykonawczy podrecznika: Michat 'Puszon' Stachyra

Specjalne podzigkowania: Krzysztof 'szafa’ Szafranski, Piotr "Zucho' Zuchowski
Koordynator projektu Wolsung: Michal Stachyra

Tworca oryginalnego pomystu, §wiata, marki i logo Wolsung jest Artur Ganszyniec
Wydawca: Wydawnictwo Kuznia Gier

Wolsung: Lyonesse
Wydanie I

copyright © by Artur Ganszniec, Maciej Sabat
copyright © Wydawnictwo KuZnia Gier (FHU Monty), Krakéw 2010

ISBN: 9788361659037

Wszelkie prawa zastrzezone
Ali rights reserved

Ksiazka ani zadna jej cze$¢ nie moze by¢ przedrukowywana ani w jakikolwick inny sposéb reprodukowana
czy powielana mechanicznie, fotooptycznie, zapisywana elektronicznie lub magnetycznie, ani odczytywana
w $rodkach publicznego przekazu bez pisemnej zgody wydawcy.

Wydaweca: Wytaczny dystrybutor:

Wydawnictwo Kuznia Gier Kuznia Gier, ul. Stokrotek 1, 31-463 Krakow
FHU MONTY, ul. Lamana 3g, 30-689 Krakéw www.kuzniagier.pl

Adres korespondencyjny: email: sprzedaz@kuzniagier.com,

FHU Monty, skr. poczt. 872, 31-045 Krakéw 1 telefon: +48 601 668 605

Wigcej o $wiecie Wolsunga na www.wolsung.pl


http://www.kuzniagier.pl
mailto:sprzedaz@kuzniagier.com
http://www.wolsung.pl

SPISTGRESCI

WStEP. ... 5
Witajcie w Perle Miastl......................... .. 5
Dla kogo jest ten dodatek?..................................5

Jak korzysta¢ z tej ksiazki?. ... 5
Bibliografia .................o 6
Mapa Lyonesse.....................c 7
MIASTO. ..o 8

Pierwsze wrazenie.................................8
Demografia ...

Historyczne Lyonesse.......................................... 11
Belville i Northern Belville................................. 13
Bridgebank ............

Jaksun Town ..

Kingsplace.
Pothill
Quirinale................

Stableton. ..o
Svart Thule.
Tinkerton

Tintagel District.

Windbog ... 33
Kluby i stowarzyszenia .............................. 35
Wiktoriafskie fantasy................................ 39

Mgla ... 41
Magiczne Lyonesse..................coooo 41

Miasto nexusow.......... T A

Magiczny kalendarz ... 43

Magowie Lyonesse. ... 44

Astral

Natura Astralu.
Magowie o Astralu......................................53

Podréz przez Mgle ...

Historia miasta ........
Kalendarium...................
Maszyna ...
Fetor. e
Kombinat ... T2
Miasto trzech kwadranséw..................... ... 72
Kolejka metropolitalna ...................... .72
Kolej naziemna i kolejka podmiejska ..................0 73
Tramwaje Konne ... .73
Omnibusy Parowe ......................... .74
Dorozki ... 74
Korporacje Takséwkarskie. .. 74
MoOSty......o 75
Przeprawy Promowe, Transport Rzeczny. 75
Prasa ... - 76
Policja Metropolitalna (MET)................... 76
Alven Yard ... 77
Straz OgNIOWaA ........ooooiiii 79
PUK 79
Maszynowy ul ... =79
Mechaniczna biurokracja ... 80

Zakulisami ... 81

Szkice scenariuszy.................. 81
Historyczne Lyonesse..........................................81
Belville i Northern Belville..................................82
Bridgebank.
Jaksun Town..
Kingsplace ...
Pothill .
Quirinale........
Stableton ...
Svart Thule
Tinkerton

Tintagel District
Windbog ...

Zaulek Rzeznika ..

Rzeznik z Lyonesse

Bestiariusz. ...
Amorek miejski............. 107
Beef-eaters...................... 108
Cle . 110
Golemiczny kruk ... 111
Kinematogremlin ... S112
Czerwona wiwerna ... 113
Jakszowie.................. .15
Kappa - z6twi demon .. 116
Mamon.............. 118
Nemesi............. 119
Zagubiony we mgle................ 120

Zywiolak ... 122



o 'l
amoypeisazid abeys QO (euwoizeu) gy = dnojW sssms
[P euozaoupalz BUDOUJOY oo sem eujeyjodosjayy = ===
juog  PROM [RMysY
BIUPOYISAN wmmm wmem  (PUWRIZEU) BMOMO]  messmsms BYSMI|OIY  eom—
BADIN e w BEMONIUPN|Od memnw BU[BIJUID) e
19]0) edeyy
aA0In 2w
unod
13540 T = w— % \ 19ns 183eM mgm PEOY aujAR|S
. M.c.uwu wang o SN srsbs wodey ARM, J23sar auw] j0050n14
Z  j9an5 yjoA . i a \
/ auey Jooy = puaioq peoy ajeuwing II'H moung o *

moy asipeieg tp-I-L-&I-él-I-rnlnﬁanﬂhmnlnb”n:_sot

|RYBUIA m 2wenbs / =
/ m 9U0jaU0}S o . EaLERezy
2

KenD uoyeys - & -
19315 awkey ) s 2 / AV suagay SUSPIED 53099y /
¥
. N - »
L}
peoy BaysisaMm / - a9vid aung
proy
s jaans Joow o uaned

—-_F

=
L ]
L 1
ot
-
0
.

Q _v Aajjy uoowy jieH
L asenb
L
-

-

]

&

L |

L 4
L ]

SN
. Mmojaypoon edeyaSury
= N\ AL
: R s210d
. asenbg juowal 19935 Wi -
1921)§ JJOOWSIWY j9ans powdipy auw] ofuip R o- I bs 3 L 13S w3 0‘0 _—
m Py udiaianos 00 dwems pjo
« . —
p B | ] F
Y ]
. - wIpog 1§
ANNOYDYIANN wansypwsypeg () esssagennnnn —
. 8 - Hnod uouurd prOY Fuojswlg ——"
‘ ]
. / —
- uno) aadip3
35SINOAT — l =
e 1wans Aapys puryUIpRW unod uned HOIYHON
" xnauowreq dipsaddn
IASI3IW .
eiajaL Xy

prosyeo wlle

LYOdSNVYL



WSTEP

Witajcie w Perle Miast!

Lyonesse: Miasto, Mgta, Maszyna to drugi doda-
tek do Wolsunga i zarazem pierwszy z serii suple-
mentéw rozszerzajacych $wiat opisany w podrecz-
niku gtéwnym. Po Operacji Wotan, rozgrywajacej
sie gléwnie w Wotanii, przyszedl czas na opisanie
niesamowitej stolicy Zjednoczonego Imperium
Alfheimu i Avalonu. W koncu to jedno z miejsc,
ktére kazda Dama i Dzentelmen powinni odwie-

dzi¢ cho¢ raz w Zyciu.

Dla kogo jest ten dodatek?

Niniejszy podrecznik napisaliSmy z mysla zaréw-
no o graczach, jak i o mistrzach gry. Znajdziecie
w nim wszystko, co potrzebne, by spedzi¢ wiele
niezapomnianych sesji w Lyonesse. Dla prowadza-
cych przygotowalismy szkice scenariuszy i nowych
antagonistéw, za$ dla graczy - nowe Atuty, gadze-
ty oraz mase¢ pomystéw do wykorzystania podczas
przygod.

Jak korzystac z tej ksigzki?

Dodatek podzielony jest na cztery sekcje. Pierwsze
trzy przeznaczone sa dla wszystkich czytelnikow,
natomiast czwarta zawiera informacje jedynie dla
Mistrza Gry.

Miasto

Pierwszy rozdzial to jedyny w swoim rodzaju
przewodnik po Lyonesse. Znajdziecie w nim naj-
wazniejsze informacje o topografii miasta, ogdlny
przeglad dzielnic i szczegélowe opisy dwunastu
najciekawszych czesci stolicy. Zgodnie z duchem
Wolsunga skupimy si¢ na rzeczach przydatnych

S n(”rs\ 0 V> il

w rozgrywce — ciekawych postaciach tla, nieco-
dziennych wyzwaniach, pomystach na przygody
i powodach, dla ktérych warto odwiedzi¢ dana
okolice.

Waznym (jesli nie najwazniejszym) skladnikiem
miasta sa jego mieszkadcy. Dlatego poswigcilismy
nalezyta uwage unikalnym obyczajom spoteczno-
$ci zamieszkujacych Lyonesse oraz niecodziennym
stowarzyszeniom i klubom. Dodali§my réwniez
zasady, dzigki ktérym wasze postaci beda mogly
zadomowic sie w Perle Miast i poczu¢ si¢ w niej jak
w domu.

Niewazne, skad pochodza wasi Nadzwyczajni Bo-
haterowie - ten rozdzial wystarczy, by zanurzy¢ sie
w niepowtarzalng atmosfere Lyonesse.

Mgta

Turysci widza tylko fasade Lyonesse. Kraza po
ulicach nieswiadomi tajemnic, ktére kryja sic we
mgle, spowijajacej ulice miasta. Rozdzial drugi
poswigcony jest wszystkiemu, co kryje si¢ przed
wzrokiem postronnych - w gestych oparach mgly,
w waskich zautkach i w przeszlosci, ktéra przemi-
nela tylko pozornie.

W tej czesci podrecznika znajdziecie nowe zasady
dotyczace magii, w tym opis o$miu tajnych stowa-
rzyszei okultystycznych, ktére dzialaja na terenie
Lyonesse. Badaczy rzeczy niezwyklych zainteresujq
réwniez nowe informacje o Astralu - réwnoleglym
$wiecie duchéw — oraz magicznej, zaburzajacej czas
i przestrzen lyoneskiej Mgle.

Rozdzial zamyka opis ponad dwéch tysigcy lat hi-
storii miasta, pelen pomystéw na przygody, nieroz-
wigzanych tajemnic i niebezpiecznych pozostatosci
minionych epok.
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Maszyna

Czas, by pozna¢ Lyonesse od podszewki. Rozdzial
trzeci opowiada o wszystkim tym, co dzieje si¢
za kulisami metropolii. Znajdziecie tu przewod-
nik podréznika, opisujacy lyoneski transport: od
dorozek po Kolejke Metropolitalna, uzupelniony
o mape Rury. Dowiecie si¢ takze ciekawych rzeczy
o dziennikach wychodzacych w stolicy, sposobie
dziatania policji i shuzb ratunkowych oraz poznacie
zastrzezone dane dotyczace Podsystemu Ultraszyb-
kich Kalkulacji - olbrzymiej maszyny réznicowe;j,
ktéra, zdaniem niektérych, rzadzi miastem.

Z.a kulisami

Rozdzial czwarty przeznaczony jest dla mistrzow
gry. Zawarlismy w nim kilka stéw o specyfice
prowadzenia sesji w §rodowisku miejskim i o ty-
powych wyzwaniach, czekajacych na bohateréw
na terenie Lyonesse. Najwazniejsza cze$¢ tego roz-
dzialu to jednak szkice przygdd oraz zarys krwawej

i mrocznej kampanii ,,Zaulek Rzeznika".

Uzupelnieniem konspektow scenariuszy sa nowi,
unikalni antagonisci, najciekawsi przedstawiciele
wszystkich dzielnic Lyonesse.

Y

N~

Bibliografia

Podczas prac nad Wolsungiem i Lyonesse:
Miasto, Mgta, Maszyna zetkneliSmy si¢ z wielo-
ma ksiazkami, filmami i komiksami, ktére wply-
nely na ostateczny wyglad Miasta Miast. Oto nie-
ktore z nich:

* ,Dworzec Perdido" - niesamowita i dziwna
opowies¢, rozgrywajaca sic w olbrzymim miescie,
zamieszkanym przez niezwykle rasy. Urzekajace
potaczenie techniki, magii, niczym nieskrepowa-
nej fantazji i opowiesci o miescie, [ksigzka, China
Mieville, 2003]

* ,,Nigdziebadz" - basniowa historia o Londynie
Pod, fantastycznej krainie nakladajacej si¢ na lon-
dyniskie metro, [ksiazka, Neil Gaiman, 2001]

* »,Straz! Straz!" i inne powiesci o Nocnej Strazy
z Ankh-Morpork - kopalnia pomysléw na temat
magicznych przestepstw, perypetii wynikajacych
z polaczenia stereotypéw rodem z fantasy z realia-
mi wielkiego miasta, no a przede wszystkim masa
dobrej zabawy, |ksiazka, Terty Pratchett, 1999]

* ,Lunatyk" - brawurowa podt6z po zakamarkach
Londynu w towarzystwie jednego z najbardziej
niecodziennych detektywéw. Idealne wprowa-
dzenie w klimat Tinkerton i Ogrodéw Opackich,
[ksiazka, Jonathan Barnes, 2009]

* »Alienista" — co prawda akcja toczy si¢ w No-
wym Jotku na poczatku XX wicku, ale gesta at-
mosfere ksiazki mozna bez problemu przeniesé
do Lyonesse. [ksiazka, Caleb Carr, 1997]

* »,Gangi Nowego Jorku" - krwawa opowiesé
rodem z co ciemniejszych zautkéw Lyonesse.
Lektura obowiazkowa dla milosnikéw niziolczej
mafii, [film, Martin Scorsese, 2002]

* »,Miody Sherlock Holmes" — znany réwniez
jako ,,Piramida Strachu". Familijny film przy-
godowy o mlodziedczych latach wielkiego de-
tektywa. Wart polecenia gléwnie ze wzgledu na
cieckawie pomyslane sceny zabdjstw i absolutnie
niesamowita egipska piramide ukryta pod Lon-
dynem, [film, Barry Levinson, 1985]

* ,»,Sherlock Holmes" - powstanie tego filmu moz-
na wyjasni¢ tylko w jeden sposéb: Guy Ritchie
gral w Wolsunga. Praktycznie kazdy kadr mozna
w fajny sposob przenie$¢ do przygody rozgrywa-
jacej sic w Lyonesse. [film, Guy Ritchie, 2009]

N Lp
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HIASTO

Perla Miast. Tak najczesciej okresla si¢ najwicksza
metropoli¢ §wiata. Lyonesse polozone jest w malow-
niczym zakolu rzeki Tetery. Wraz z przedmiesciami,
lezacymi w obrebie granic administracyjnych, zajmu-
je blisko dwa tysiace kilometréw kwadratowych.

Pierwsze wrazenie

Przybyszom z kontynentu natychmiast rzuca si¢
w oczy iScie elfie podejscie do planowania przestrzeni.
Strzeliste budynki, otoczone przez zielone ogrody, pat-
ki, skwery z wygodnymi fawkami i oczka wodne, zbu-
dowane tylko po to, aby przerzuci¢ nad nimi mostki.
Przynajmniej w bogatszych dzielnicach. W okolicach
mniej reprezentacyjnych panuje Scisk i fetor. Czyn-
szowe kamienice walcza o kazdy metr kwadratowy,
zapadajac si¢ powoli w bagnista ziemie.

Btoto na butach

Wyciaganie daleko idacych wnioskéw z koloru glinki
na butach podejrzanego to prawo - a nawet obowia-
zek - kazdego porzadnego detektywa. W Lyonesse

sprawa ]CSt prosta:

Stare centrum polozone jest na zyznych czarnozie-
mach. Pétnocne czesci miasta - na wysokosci Wind-
bog - na stynnych skatach tupkowych, zawierajacych
znaczne ilosci kasyterytu, bedacego Zrédlem cyny.
Pétnocny wschod lezy na glinach czerwonych. Lasek
Ferret i dzielnice pétnocno-zachodnie spoczywaja na
dobrych glebach madowych. Lezace na wschodzie
Menster czy Marina to slabe gleby bagienne, o cha-
rakterystycznym, popielato-czerwonym kolorze. Pra-
wobrzezna cze$¢ Lyonesse polozona jest na mocno
zréznicowanych madach, w czesci péinocnej powsta-
tych z torfowisk, z biegiem rzeki stabszych i bardziej
bagiennych. W okolicy Ipswich i nowego portu zna-
lez¢ za§ mozna charakterystyczna karminows gline.

Ba)

W obrebie granic administracyjnych miasta znaj-
dujq si¢ cztery naturalne jeziora. Nad brzegami Fi-
shbone Lake wybudowano slynne na cala Wanadie
Obserwatorium Astrologiczne. Wody jeziora Ferret
przynajmniej raz w miesigcu sa $wiadkiem krwa-
wych pojedynkéw mlodych dzentelmendw, ktorzy
do swoich szrankéw upodobali sobie akurat jego
brzegi. Fairy Pond z kolei zagralo w wigkszej liczbie
filméw niz Eleni Blumchen i Baldwin de Rouke
razem wzigci! 1 wreszcie niewielkie jezioro Muni-
cypalne, ktére rokrocznie jest miejscem krajowych
zawodow plywackich. Précz tego w wigkszosci
parkéw znalezé mozna urokliwe zakatki do spa-
ceréw lodzia. Z krystalicznie czystej wody dum-
ny jest zarzad Earl's Parku, natomiast urzadzone
w stylu szangijskim stawy w parku College styng
z olbrzymich orientalnych suméw. Przedstawiciele
wywiadéw obcych mocarstw tradycyjnie spoty-
kaja si¢ karmiac kaczki nad Aquarium - znanym
z pocztéwek stawem w Ogrodach Botanicznych.

Plebiscyt na najpopularniejszy patk wygratyby za-
pewne Ogrody Opackie, malowniczo polozone nad
samg Tetera. To tutaj odbywaja si¢ najrézniejsze im-
prezy kulturalne czy zawody atletyczne. Koncerty
charytatywne baronowej Nimblewist odbywaja si¢
w przepicknej oranzerii z czaséw Regencji, za$ przed
jej budynkiem organizowana jest §lizgawka. Nie mniej
licznie odwiedzane sa tez inne parki miejskie: Ogrody
Botaniczne, Park Krélewski czy lyoneskie ZOO.

Nie nalezy zapominac o rzece rozdzielajacej miasto.
Cho¢ Stary Ojciec spiety jest blisko tuzinem mo-
stow, w Lyonesse dziala przeszto dziesig¢ korporacji
przewozniczo-promowych. Dziesiatki szangijskich
dzonek czy zaadaptowanych serefskich gondol
kursuje miedzy Pothill, Quirinale, Jaksun Town
i Uldnesse, przewozac klientéw miedzy urokliwy-
mi restauracyjkami i nastrojowymi domami gry.

& ‘iu(_hﬂ = (8\")“& &
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Zasada opcjonalna: Bohater Lyonesse

Postaé, ktéra zdobedzie Wdzigcznosé dwunastu dzielnic, zostanie okrzykni¢ta bohaterem Lyonesse i w ofi-

cjalnej ceremonii otrzyma klucze do miasta. Gracz natomiast wpisuje na karte osiagniccie Bohater Lyonesse

i wybiera jedna umiejetno$é. Od teraz do kazdego jej uzycia na terenie Lyonesse przystuguje mu premia +5.

i

Demografia

Rokrocznie tysiace oséb z calego Alfheimu, ze
wszystkich kolonii Imperium i z innych krajow,
tak Wanadii, jak i reszty $wiata, przenosza si¢ do
Lyonesse. Populacja tego tygla narodéw przyrasta
W zastraszajacym tempie 1 w ciagu ostatnich stu lat
podwoila si¢, osiagajac zawrotna wartos¢ siedmiu
milionéw mieszkaficow (dane wg ostatniego spisu
powszechnego). Jednak w ciagu dnia w granicach
administracyjnych stolicy przebywa nawet dziesi¢é
milionéw ludzi. Na te dodatkowe trzy miliony skla-
daja si¢ gtéwnie mieszkancy okolicznych miasteczek,
szukajacy tymczasowego zatrudnienia w miescie
wielkich mozliwosci.

Niesamowity jest przekrdj spoleczny Perly, to na-
prawde Swiat w pigutcel Dekanczycy, Windianie,
gnomy z Ultima Thule, Mictlanowie... Wszystkie
rasy, nacje, wszystkie mozliwe jezyki. Jesli marzysz
o dwunastodaniowej uczcie w szangijskim stylu -
zaden problem. Atmarski kobierzec? Poslij pneu-
me do Skiadu Towaréw Kolonialnych Potrhapa na
1 Goosfare End, Kingsplace, a ustuzny subiekt wysle
ci upragniony towar przez gofica w ciagu kwadransa.
A moze masz ochote zapali¢ prawdziwy lotos prosto
z Dekanu? Droga do palarni w Jaksun Town, w ktorej
znajdziesz ten wykwintny specjal, zajmie niewiele
wigcej czasu niz rozgtzanie kotla twego paromobilu.
Gnomie tancerki? Krasnoludzkie striptizerki? Naj-
pickniejsze damy do towarzystwa wprost z Ozumu?
Znajdziesz je bez trudu! Martw si¢ raczej, czym za-
ptacié. Tu jest wszystko, wszystko, WSZYSTKO!

Dzielnice Lyonesse

Dwanascie najciekawszych dzielnic miasta opisali-
$my szerzej, podajac - w przystepnej formie - in-
formacje najbardziej przydatne podczas prowadze-
nia sesji, ktérych akcja rozgrywa sic w Lyonesse.
Oprécz opisu wprowadzajacego w klimat okolicy,
podajemy réwniez powody, dla ktérych bohaterowie
moga chcie¢ odwiedzi¢ dana czgs¢ miasta oraz plot-
ki i unikalne informacje, ktére moga tam zdoby¢.
W pelnym kontrastéw Lyonesse siedliska biedoty
sasiaduja z osiedlami bogaczy, dla kazdej z dzielnic
opisujemy wigc przecietne ceny ustug, przekréj spo-
teczny okolicy i kluby w niej dzialajace.

Z przygody na przygode bohaterowie beda bardziej
rozpoznawani i cenieni przez mieszkafcéw miasta.
Proces ten oddaja dwie nowe zasady:

* Wdzigczno$¢ mieszkancow - za kazdym razem,
gdy bohater odwotuje si¢ do osiagniecia Wdzigcz-
nos¢ (dzielnica), moze zamiast zwyczajowego
modyfikatora +5 skorzystac ze specjalnego efektu
podanego w opisie dzielnicy. Akcja ta wyczerpuje
dane osiagniccie do korica sesji.

* Atuty dla mieszkancow dzielnicy - gracz, kto-
rego posta¢ mieszka w danej okolicy dluzej niz
rok, moze wykupic¢ za 10 PD atut podany w opi-
sie dzielnicy. Jezeli bohater zdobyl wczesniej osia-
gniecie Wdzigcznos¢ (dzielnica), gracz moze wy-
kupi¢ atut juz po trzech miesiacach, przez ktére
jego bohater mieszkal w danej dzielnicy. Gracz,
ktérego posta¢ pochodzi z Lyonesse, powinien
okresli¢, w ktérej dzielnicy dorastala.

LN

Nie ma sensu omawiaé szczegblowo wszystkich
dzielnic miasta. Nawet mieszkaricy Lyonesse nie
znaja wszystkich jego zakamarkéw. Dla porzadku
wspomnimy jednak pokrétce o wszystkich elemen-
tach stolecznej uktadanki. Czujcie si¢ ostrzezeni.

1. Uldnesse - stare miasto, Parlament, dobre te-
atry i zabytki z czas6w rezyjskich (s# 11).

2. Uldport - stara dzielnica portowa, Imperialne
Muzeum Wojny (& 11).

Lyonesse z lotu ptaka

3. Queenston - dzielnica krélewska, Patac Buckin-
ghind, kamieri koronacyjny Tytanii (6#°11).

4. Kingsplace - stare posiadlosci krélewskie, dziel-
nica konserwatywna az do bélu (&#° 19).

5. Uniwersytet - wydzielona z Kingsplace czes¢
uniwersytecka, wiele muzedw ( 6#°19).

6. Wyspa Psow - ckskluzywna dzielnica turystycz-
na, dawne psiarnie krélewskie (6#°11).
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Dzielnice Lyonesse
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7.

9.

28

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

20.

21.

23.

24.

25.

26.

27.

29.

Bridgebank - niebezpieczne slumsy, neckane
przez Mgte - unikaé (6# 15).

Stableton - przemyslowe getto krasnoluddw,
wysokie skazenie zelazem (8#~25).

Tinkerton - dzielnica antykwariatéw i doméw
publicznych, Ogrody Opackie (s# 29).
Tintagel District - centrum finansjery, drapacze
chmur i najwigkszy dworzec kolejowy (s# 31).
Chapel - porzadna i spokojna dzielnica, Opac-
two Fulmonn, Ogrody Botaniczne.

Quirinale - tzw. Mala Skylla, nieformalnie kon-
trolowana przez rodziny niziotkéw (6#°23).
Blackstone - tania dzielnica mieszkaniowa,
szpital i przytulek dla weteranéw.

Svart Thule - gnomie getto, dzielnica petna go-
leméw i maszyn réznicowych (s# 27).

Mellow Hill - elegancka dzielnica willowa, dro-
ga, lecz nieprzesadnie snobistyczna.

Oakside - cisza i spokdj, drugi wydzial Alven
Yardu, ogréd zoologiczny.

Windbog - juz lekko wiejska, rezydencje boga-
czy, tor wyscigowy, aeroklub (s#~33).
Riverside - nudna dzielnica mieszkaniowa.
Pothill - szangijska dzielnica, egzotyczna i za-
tloczona, stynne salony tatuazu (s#21).
Bogside - dzielnica portowa, po zmierzchu ra-
czej niebezpieczna.

Menster - smrodliwa, tania dzielnica, zbudo-

wana na ledwo osuszonych bagnach.

22.Jaksun Town - biedna dzielnica zamieszkiwana

przez Dekanczykéw, duzo restauracji (s#° 17).
Keels Town - odrobing wiejskie przedmiescia,
spokojna oaza klasy $redniej.

Lakeside - srednio zamozne posiadiosci, pigk-
ny widok na jezioro.

Northampton - porzadna, Srednio zamozna
okolica, niekoficzace si¢ rzedy kamienic.
Winledon - dzielnica zamozna i z tradycjami,
rezydencje, korty, pola golfowe.

Belville - zamozna dzielnica, zaplecze wytwor-

ni, hotele i pensjonaty (6~ 13).

. Northern Belville - dzielnica filmowa, miasto

snéw, ponad trzydziesci wytwérni (6#° 13).
Clairvale - najdrozsza z dzielnic; tu nie da si¢

kupi¢ willi, trzeba ja odziedziczy¢.

Lyonesse z lotu ptaka cd.
30.

31.
32.

33.
34.

35.
36.

37.
38.
39.

40.
41.

42.
43.
44.

45.

46

47.

48.

49.

50.
51.

52.

53.

54.

West Clairvale — réwnie droga i ekstrawaganc-
ka, cho¢ odrobing mniej prestizowa.
Albedee - sypialnia urzednikéw i klasy sredniej.
Cork Forest - wiejska sypialnia klasy Sredniej,
taiisza niz Albedee.

Northvale - wiejska sypialnia robotnikdw.
Catfork - wiejska sypialnia robotnikéw, dobry
dojazd i niewiele wiece;j.

Closterling - kolejna dzielnica-sypialnia.

West Closterling - spokojne robotnicze przed-
miescia.

Newport - dzielnica portowa, nowoczesna za-
budowa, wieczny ruch.

Marina - doki, sktady i hangaty, bloto, niewy-
brukowane ulice, nedza.

Northern Marina - doki, sklady, hangaty, bun-
galowy i biedacy.

Ipswich - port, sklady, przetwoérstwo rybne.
Old Ipswich - stara wioska rybacka, do dzi§ za-
chowala swoj charakter.

Treecoven - port, potudnik 0, Obserwatorium,
partk, przystanie jachtéw, czesty Fetor.

Barking - urocza dzielnica mieszkalna, rusty-
kalny klimat.

Cattleford - przetworstwo zywnosci, rzeznie,
targi bydta.

Wyvernden - ostatnia porzadna dzielnica na

potudnie od Kingsplace.

.Southern Heathers - dzielnica z wickszymi

aspiracjami niz mozliwosciami.

Southampton - bezpiecznie i matomiasteczko-
wo, szpital i szkola pielegniarek.

New Forge - nowa stalownia i huty, wybudo-
wana po boomie weglowym.

Porkcoven - najtafiszy targ, zywnosciowe za-
plecze dla okolicznego przemystu.

Hammerick - przemyst cigzki, walcownie stali.
Soothend - dzielnica przemystowa, fabryki, ko-
miny, wszechobecny pyl.

Soothend Oak - prywatna wlasnos¢ Oakow,
rodu przemystowych magnat6w.

Tailor's End - dzielnica szwalni, tkalni i prze-
mystu lekkiego.

Rothsted Fields - fabryki McRotha, produku-

jace luksusowe limuzyny.
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Historyczne Lyonesse

Oto prawdziwe serce Imperium: Uldnesse, Queen-
ston i Uldport z Wyspa Pséw. To najstarsze dzielnice
miasta. Ulice, place i parki otaczaja palac Krélowej,
siedzibe Parlamentu i rzadu. Wszystko tu jest tak
alfheimskie, jak to tylko mozliwe: podawana o piatej
herbata, letnie piwo w pubach, czerwone budki pneu-
my, taweczki na skwerkach, dorozki, réwne trawniki
i uprzejmy, podszyty pogarda dystans, z jakim miej-
scowi spogladajq na reszte §wiata.

Po co odwiedzi¢ t¢ dzielnice?

Uldnesse, Queenston i Uldport to muzea, unikal-
ne zabytki, puby, restauracje, sklepy kolonialne,
urocze skwerki, ale réwniez najwazniejsze insty-
tucje Imperium. Kazdy mieszkaniec miasta, tu-
rysta i niezwykly bohater bez problemu znajdzie
wymoéwke nie tylko by odwiedzi¢ t¢ dzielnice, ale
i w ogdle jej nie opuszczal.

Kogo mozna spotkac¢ na ulicach

Dzentelmenéw w melonikach i monoklach, bony
z dzie¢mi, konnych policjantéw, gazeciarzy, pucy-
butéw, kwiaciarki, dyplomatéw, komiwojazeréw,
turystéw z kontynentu, przybyszéw z prowincji,
stuzacych z kolonii, mlode damy z przyzwoitkami,
lokajéw w liberiach, oficjeli.

Pomysly na postaci niezalezne z Uldnesse:
* Hodowca golebi, znajacy setki miejskich legend
i histori¢ kazdej kamienicy w centrum.
* Najlepszy goniec w miescie, znany z tego, ze na
trasie nigdy si¢ nie zatrzymuje. Nigdy.
* Daleka krewna Krélowej, znudzona, absolutnie
niemoralna i calkowicie nietykalna.

m Mébj dom - Uldnesse m

Za osiagniccie Wdzigcznosé¢ (Uldnesse) - Ulubie-
niec Lyonesse: w rozmowie z rodowitym lyone-
sczykiem moze wspomoc testy perswazji i ekspresii
dowolnym osiggnieciem zdobytym na terenie mia-
sta (liczy si¢ to jako normalne wykorzystanie osia-
gnigcia).

Atut dla mieszkancéw Uldnesse i okolic - W cieniu
Tali Toma: w kazdej konfrontacji, rozgrywajacej sie
w historycznym Lyonesse, za zeton +5 do cechy de-
fensywnej (a nie +1).

0

* Pracownica Biura Rzeczy Znalezionych, odtwa-

rzajaca histori¢ kazdego znaleziska.
Kluby w tej dzielnicy

Stare Lyonesse jest siedziba nastepujacych stowa-
rzyszen:

Wywiad Spirytystyczny JKM - cho¢ rekrutuje
jedynie sprawdzonych patriotow, wywiad cieszy si¢
zla opinia. Pono¢ niektoérzy z agentéw, tzw. Wid-
ma, to rzeczywiscie duchy (s# 48).

Poeci Wykleci - luzna i z gruntu nieformalna spo-
feczno$¢ kontestujacych wszystkie normy i autorytety
poetéw, skupionych wokét Olfrida Milda (s# 50).

Plotki i informacje

Wizyta w Alven Yardzie, nastawianie ucha pod-
czas zakupoéw w d'Arrotsie lub mecz krykieta na
The Pall pozwalaja na test empatii ST 10 lub blefu

ST 15. Sukces i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢
nastepujace informacje:

1. Zbiér dyskretnych plotek z socjety, z uwzgled-
nieniem spraw matrymonialnych.

2. Ciekawa i makabryczna opowies¢ z przeszlosci
miasta.

3. Wiedza, ktéra w niewlasciwych rekach mogtaby
by¢ podstawa szantazu.

4. Zastrzezone informacje z bezposredniego oto-

czenia Krélowej.

Porazka: -1 Bogactwa (zakupy), -1 Reputacji
(Alven Yard), -1 Kondyciji (krykiet).
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Uldnesse

Koszty: Nocleg (Bog. 3/ ST 10), positek (Bog. 3/ST
10), wlasne mieszkanie (Bog. 9/ST 20).

Antagoniéci: uparci konstable, rzezimieszki w zaul-
kach, upiorne stare panny, Beef-caters ( 6#°108).

Nagloéwek z prasy:

Na przyszly weekend zapowiedziano otwarcie no-
wego tunelu dla pieszych, laczacego Wyspe Psow
z Uldnesse. Rozpoczeta dwa lata temu inwestycja ma
za zadanie odciazy¢ ruch na pobliskich mostach. Na
inauguracji maja pojawic si¢ przedstawiciele Patacu.

Przygody

Eksploracja - podczas przebudowy stacji metra
robotnicy odkrywaja tajemnicze podziemia z cza-
sow rezyjskich. Prace zostaja wstrzymane do mo-

mentu zbadania sprawy.

Ryzyko - Alven Yard zdobywa informacje o spi-
sku na zycie Krélowej, kierowanym przez ktérego$
z wiezniéw Tower. Kto§ musi zinfiltrowaé wigzienie

i Maska" to centrum nocnego Zycia stolicy. Tu na
prapremierach bywa nawet Krélowa.

Goodfellow Circus - stacja Linii Metropolitalnej,
Centralnej i Wschodniej. Plac jest tradycyjnym
miejscem spotkant mlodziezy. W poblizu d'Arrots
- modny dom handlowy.

Kingchapel - stacja Linii Centralnej i Pétnocne;.
W poblizu kosciét §w. Berenusa, przechowujacy re-
likwie $wigtego, oraz potozony na Old Pyre Street
Klub Jesion i Dab.

Regent's Avenue - stacja Linii Wschodniej, kilka
minut od rezyjskiej $wiatyni na Temple Square
i niestawnego wigzienia w Tower of Lyonesse, daw-
nej siedzibie Krélowej.

Tali Tom - polozona na Hammond Street wieza
zegarowa Parlamentu znana jest z tysiecy pocztod-
wek i landszaftéw. Niedaleko stad, na Dawn Street
pod numerem 8. mieszka premier.

Tremont Square - stacja Linii Pélnocnej i Metro-
politalnej, tuz przy Narodowej Galerii Malarstwa.
Spacerkiem przez the Pall mozna tatwo dojs¢ az
pod Patac Buckinghind.

pelne szalonych geniuszy zla.

Salony - tajemniczy skrzypek z Czarnobo-
rza podbija szturmem salony Lyonesse i serca
mlodych dam, a audiencja w Palacu to tylko
kwestia czasu. Kto$ jednak rozpuszcza plotki

o jego pakcie z Otchlania.

Sledztwa - chochliki drukarskie zalegly sie
w redakcji ,,Alfheim Daily" i zmieniaja tres¢
artykuléw. Czes¢ zmian okazuje si¢ prorocza,
jednak co jest skutkiem, a co przyczyna?

Interesujace miejsca

Alven Yard - urzedujaca w starym dwor-
ku (nalezacym niegdy$ do geniusza zbrodni)
Policja Kryminalna to relatywnie $wiezy ele-
ment alfheimskiego systemu sprawiedliwosci.
Agenci styna z rozleglej wiedzy, nieustepliwo-
$ci i bezgranicznego oddania Krélowe;j.

Appletree Road - stacja Linii Pdlnocnej
i Wschodniej, vis a vis Wyspy Pséw. Prom
plynie stad prosto do Phoenix Wharf, tuz pod
Imperialne Muzeum Wojny.

Comedians End - tréjkat miedzy Teatrem
Nowym, teatrem ,Ksigzyc", a pubem ,Dlon
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Belville i Northern Belville

Brzegi jeziora Fairy Pond to pickne i szalone
miejsce. Blgkitny przestwér wod, tagodne zielone
wzgbrza Alfheimu i sny, ktére zstapily na ziemie.
Tu bije serce wanadyjskiej kinematografii, w tych
plenerach powstaja filmy wyciskajace tzy z oczu ty-
sigcy kobiet i zapierajace dech w piersiach tysiacom
mezczyzn., Drama, drama, dramal

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

To proste. By zdoby¢ wieczna i niesmiertelna sta-
we. Nawet bohaterowie, ktérzy codziennie ratuja
$wiat, z checia uratuja go jeszcze raz na srebrnym
ekranie. I kolejny raz w sequelu. Poza aspirujacymi
kinematografowcami mozna tu znalezé réwniez
specjalistow od iluzji, materialéw wybuchowych,
krystalomancji, charakteryzacji, scenografii, kom-
pozycji obrazu oraz ekspertow w setkach innych -
przedziwnych, a czesto bardzo przydanych - dzie-
dzin.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Scenarzystow z plikami kartek pod pacha, zagu-
bione panienki z prowincji, aktoréw w poszukiwa-
niu roli, rezyser6w w beretach i z olbrzymimi tuba-
mi, dziennikarzy na tropie, zazdrosnych dubleréw,
kaskaderéw w gipsie, skandalizujace aktorki, ludzi
z kamerami.

Pomysty na postaci niezalezne z Belville:

* Trollowa dama, bezkompromisowa rezyserka fil-
moéw przyrodniczych.

* Ogrzy amant, gwiazdor filméw akeji, ktéry nigdy
nie korzysta z pomocy dubleréw.

* Wiecznie zakochana rezyserka najbardziej poru-
szajacych melodramatéw na $wiecie.

* Scenarzysta filmow detektywistycznych, po go-
dzinach konsultant Alven Yardu.

m Mj dom - Belville M

Za osiagniccie Wdzigcznosé (Belville) - Przyjaciel
Gwiazd: raz na sesj¢ zmienia o jeden nastawienie
innej postaci. Okazujecie si¢ milo$nikami tych sa-
mych filméw i aktoréw.

Atut dla mieszkancéw Belville - Aura stawy: za ze-

ton +5 do wszystkich préb podawania si¢ za kogo$
znanego lub powolywania si¢ na wlasne dokonania.

Kluby w tej dzielnicy

Belville jest kolebka i siedziba nastepujacych sto-

warzyszen:

Gildia kaskaderéw - stowarzyszenie zrzeszajace
dubleréw, kaskaderéow i specjalistéw od efektow
specjalnych. Podobno nie ma sceny, ktérej nie od-
wazyliby si¢ zagra¢ (s#”35).

Hotel Surreal - nieformalna klika skupiajaca
kinematografowcéw, ktérych nazwiska zostaly
umieszczone na Bulwarze Gwiazd. Podobno nawet
duchy zmartych juz Gwiazd zjawiaja si¢ na dorocz-
nym bankiecie w Hotelu Surreal.

Plotki i informacje

Spacer Bulwarem Gwiazd, noc spedzona na To-
othfairy Place lub piwo wypite w Wodnym Swi-
cie pozwala na test blefu ST 10 lub ekspregi ST 15.

Sukces i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ naste-

pujace informacje:

1. Najswiezsze plotki o romansach miedzy gwiaz-
dami.

2. Informacje o znanych aktorach, poszukujacych
nowej roli.

3. Streszczenie scenariusza kolejnej superprodukeji
Supreme Studios.

4. Przecieki z obrad jury nagrody Zlotego Jedno-

rozca.

Porazka: -1 Reputacji (bulwar), -1 Kondycji (hu-
lanki), -1 Bogactwa (miasteczko wrakow).
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Koszty: Nocleg (Bog. 6/ST 15), positek (Bog. 3/ST
10), wlasne mieszkanie (Bog. 11/ ST 25).

Antagonisci: spiskujacy scenarzysci, kaskaderzy, za-
zdrosni aktorzy, kinematogremliny (6% 112).

Nagloéwek z prasy:

Zbliza si¢ premiera nowego melodramatu wytwor-
ni Supreme Studios. Nasi informatorzy donosza,
ze tym razem u boku pana de Rouke nie wystapi
uwielbiana Eleni Blumchen. To jednak nie koniec
tajemnic! Nie wiadomo réwniez, czyja Gwiazda zo-
stanie odstoni¢ta w dniu premiery!

Przygody

Eksploracja - obsesyjny rezyser postanawia ze-
kranizowa¢ historic upadku Nataleo Vasqueza.
Potrzeba tylko troche dekoracji i paciorkéw do
przekupywania dzikich, prawda?

Ryzyko - geniusz zbrodni postanawia zekrani-
zowaé poemat ,,Pozar Lyonesse". Niestety, nie ma
pieniedzy na dekoracje ani statystow, ale do dyspo-
zycji jest przeciez cale miasto.

‘—‘ d

cji, kostiumami, elementami scenografii, golema-
mi teatralnymi i wszelkim sprzetem kinematogra-

ficznym.

Hotel Surreal - strzelisty budynek z marmuru
i serefiskiego krysztalu, zawieszony na klifie nad
tafla jeziora. Tu co roku przyznaje si¢ Zlote Jedno-
rozce dla najlepszych filméw.

Muzeum Portretu — ufundowane przez anonimo-
wego rezysera muzeum specjalizuje si¢ w portre-
tach i karykaturach. Wielu producentéw kontem-
pluje tu przed castingami.

Supreme Studios - tereny wokél Lettern Road
zabudowane sa dziesiatkami dekoracji do filmow
kreconych wlasnie w tym najwickszym ze studiéw
kinematograficznych.

Toothfairy Place - niestawny placyk w Northern
Belville, w ktérym puby sasiaduja z podejrzanymi
pensjonatami i zwyklymi burdelami. Mroczne za-
plecze Fabryki Snow.

Wodny $wiat - ukryte w jednej z zatok plywajace
miasteczko, zlozone ze starych dekoracji z ponad
setki filméw marynistycznych, zamieszkane przez

ofiary Fabryki Snow.

Salony - w Hotelu Surreal pojawia si¢
duch martwej gwiazdki jednego przeboju.
Nie chce, by widzowie o niej zapomnieli
i potrzebuje tylko jednej, drobnej rzeczy.
Ktos musi nakrecic jej biografie, ktora sta-
nie si¢ hitem.

Sledztwa - jaki§ szaleniec pieczolowicie
odtwarza na zywo filmowe morderstwa.
Aby go powstrzymaé, trzeba odgadnaé
klucz, wedtug ktérego dobiera inspiracje.

Interesujace miejsca

Bulwar Gwiazd - ulubione miejsce noc-
nych spaceréw z widokiem na gwiezdziste
niebo, odbijajace si¢ w Fairy Pond. Kazdy
aktor, rezyser i scenarzysta marzy, by miec
tu swoja gwiazde pamiatkowa.

Crescent Hills - ekskluzywna ulica, przy
ktérej potozone sa alfheimskie rezydencje
wielkich gwiazd kinematografii. Fotograféw
i fowcow autograféw szczuje sig tu psami.

Emporium — najwickszy na $wiecie sklep
z artykutami do makijazu, charakteryza-

0
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Bridgebank

Obdrapane $ciany czynszowych kamienic, pochy-
lajace si¢ nad waskimi, kretymi uliczkami. Pod
nogami geste bloto i wolno saczace si¢ strumienie
nieczystosci. Dlawiacy smréd zgnilizny, rzeki i gry-
zacego dymu. Chwiejne sylwetki we mgle, sprosne
piosenki, pokastywania prostytutek, rzezace na-
gabywania Zebrakéw. Ogryzione ludzkie kosci na
$mietnikach. Witamy w przedsionku pickiet.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Najtatwiej zwabi¢ bohateréw do Bridgebank wszel-
kimi odmianami misji ratunkowych. Jest réwniez
kilka powodow, dla ktérych postaci moga chcie¢
sic tam udaé: sg tu idealne warunki do studiéw
nad Mgla, w tej okolicy najlatwiej tez zapolowa¢ na
nieumartych i nie ma miejsca, w ktérym dreszczyk
emocji, towarzyszacy trobieniu rzeczy niewlasci-
wych, bylby wigkszy. To réwniez idealne miejsce,
by na jaki§ czas ukry¢ si¢ przed wrogami.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Bezdomnych, Zebrakéw, prostytutki, zbieglych
przestepcow, kondukty zalobne, pijakéw, robot-
nikéw, chylkiem przemykajacych dzentelmenodw,
wiedzmy, dzialaczy organizacji charytatywnych,
pastora z malzonka, zablakanego i $miertelnie
przerazonego konstabla.

Pomysty na postaci niezalezne z Bridgebank:

* Pani doktor z przytultku, eksperymentujaca nad
serum tlumiacym zwierzece instynkty.

* Grabarz z cmentarza komunalnego, paranoiczny
specjalista od nieumartych.

* Mlody ulicznik zyjacy z przyjeé, na ktérych po-
daje si¢ za lorda.

* Mloda trollowa panienka, szefowa bandy uliczni-

kéw i brokerka informacji.

Za osiagnigcie Wdziecznos¢é (Bridgebank) - Dzwo-
nek Mgielny: raz na sesje, podczas Mgly, wzywa
Mgielny Patrol.

Atut dla mieszkancéw Bridgebank - Bardzo nie-
czyste zagranie: Raz na sceng: -1 Reputacji, +5 do
jednej akcji ofensywne;.

Mo6j dom - Bridgebank M

DCOEE f@'@w <

Kluby w tej dzielnicy
Bridgebank jest kolebka i siedziba nastepujacych

stowarzyszen:

Klub Bokserow - tajne i nielegalne stowarzysze-
nie pigsciarzy. Podobno moze do niego przystapic
kazdy, kto ma wole walki. Podobno nie moze go
nigdy opusci¢ (6# 35).

Mgielny Patrol - ponadklasowa grupa oséb, kté-
re otarly sic o Mgle i zdecydowaly poswigci¢ Zycie
badaniu tego fenomenu i ratowaniu innych przed
Zagubieniem.

Plotki i informacje

Kolejka postawiona w przycmentarnym  pubie
HKat", pare groszy rzucone zebrakom lub Aflirt
z pannami z pensjonatu ,,Pod Mostem" pozwala na
test pdtswiatka ST 10 lub empatii ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:

1. Ciekawe wiadomosci o minionych i zblizajacych
si¢ pogrzebach.

2.Cynk o ukrywajacych si¢ przestgpcach i ostat-
nich skokach.

3. Wiarygodne prognozy co do najblizszego nadej-
$cia Mgly.

4.Czas 1 miejsce najblizszego spotkania Klubu

Bokserow.

Porazka: -1 Kondycji (pub), -1 Bogactwa (zebra-
cy), -1 Reputacji (panienki)
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Bridgebank

Koszty: nocleg (Bog. 0), posilek (Bog. 0), wlasne
mieszkanie (Bog. 3 / ST 10).

Antagoni$ci: Ghoule, bandyci, zagubieni (6#120),
wiedzmy.

Nagléwek z prasy:

Po ustapieniu dzisiejszej Mgly, w Bridgebank, w po-
blizu stacji na Furnace Road znaleziono cialo dobrze
ubranego dzentelmena, lezace w rynsztoku. Przy-
czyna $mierci byla rana od wbitego w serce sztyletu.
Pozostale tajemnicze okolicznosci tego wydarzenia
pozostaja poki co niewyjasnione.

Przygody

Eksploracja - ostatnim zyczeniem umierajacego
lorda jest, by spadek odziedziczyl jego nieslubny
syn. Trzeba go odnalezé, gdzies w Bridgebank,
nim spadek przejmie zly stryj.

Ryzyko - kto w ramach zakladu przejdzie nie-
uzbrojony, w ostentacyjnie bogatym ubiorze z Do-
gend na Furnace Road po zachodzie stonica?

Salony — mlody malZzonek baronowej
pragnie ukry¢ swoja przeszlosé, ktora
spedzit w slumsach Bridgebank. Zdespe-

rowany posunie si¢ do ostatecznosci.

Sledztwa — jaki jest zwiazek miedzy
znikni¢ciami dzieci w Kolejece Metro-
politalnej a nowym gangiem kieszon-
kowcow? Watki obu dochodzen pro-
wadza do Bridgebank.

Interesujace miejsca

Bonepale - cmentarz komunalny przy
Mortuary Road. Podobno co dziesia-
ty pochowany tu zmarly zmienia sig
w ghoula, ale to jedyny cmentarz, na
jaki sta¢ lyoneska biedote.

Dogend - stacja Linii Potudnikowej,
wcisnigta miedzy mury College Park
a cmentarz komunalny. Okolica cieszy
sic zlg stawa terenow towieckich wata-
hy likantropéw.

Furnace Road - stacja przesiadko-

wa Linii Wielkiej i Linii Pélnocnej.

8-

Jedyne bezposrednie polaczenie Bridgebank z le-
wobtzeznym Lyonesse. Pobliskie tunele zamieszki-
wane sa przez cale plemiona bezdomnych.

Gorzelnia Griffon Gin - na Shortend. Produ-
cent najtanszego i najpodlejszego alkoholu na ca-
tych Wyspach. W towarzystwie podanie alkoholu
z gryfem na etykiecie to $miertelna obraza.

Kaplica Bogini Kwietnej - na Lever Street. Jedna
z najstarszych §wiatyn po tej stronie rzeki i kwate-
ra gléwna charytatywnej Armii Wybawienia. Przy
kosciele przytulek dla bezdomnych kobiet.

Pensjonat ,,Pod Mostem" - tani, obskurny hote-
lik na Mudend, wcisniety pod przesta mostu porto-
wego. Jednak stukot pociagdw i hatas z pobliskiego
placu budowy nie przeszkadzaja gosciom. Pokoje

i tak wynajmowane sa na godziny.

Zakatek Wiedzm - zbiorowisko obskurnych ru-
der, zarastajace zaulek miedzy skladnica wegla
a $mietniskiem. Mozna tu zamowié¢ dowolng kla-
twe, zdja¢ wigkszos¢ z nich i dowiedzie¢ si¢ czego$
o przysztosci. Mozna réwniez dostad w glowe i po-

zby¢ si¢ portfela.
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Jaksun Town

Wizyta w tej dzielnicy jest jak podréz w samo ser-
ce kolonii. Ulice zmieniaja si¢ w targowisko, wo-
kot pietrzg sie stosy kolorowych przypraw, zwisaja
plachty krzykliwie barwionych materiatléw, w noz-
drza wbijaja si¢ egzotyczne, ostre wonie, za$ uszy
drazni gwar dziesiatkéw jezykéw i wysokie dZzwie-
ki obcych instrumentéw. Thum wsréd straganéw
ignoruje fakt, ze wokot rozciaga si¢ Lyonesse. Dla
nich to Dekan, egzotyczny i grozny.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Jaksun Town to przede wszystkim okno na kolo-
nie, idealne miejsce, by z pierwszej reki dowiedzied
si¢ czegos o Dekanie, wyjasni¢ tajemnice z czaséw
wojen kolonialnych, przygotowaé sie do wyprawy
w nieznane lub po prostu naby¢ pare blyskotek.
Tutejsza kuchnia jest zbyt ognista, by gustowal
w niej ktokolwiek poza miejscowymi i trollami.
Szkoly tarica, prowadzone przez Jakszow, ciesza si¢
za to stale rosnaca popularnoscia.

Kogo mozna spotkac na ulicach

Zebrakéw, kobiety w barwnych sari, smaglosko-
rych dzentelmenéw w turbanach, fakiréw, zakli-
naczy wezy, niedotykalnych zbieraczy nieczystosci,
Jakszéw, ozdobione henna tancerki, weteranéw
wojen kolonialnych i ich dekanskie Zony, mahara-
dzéw w lektykach, slonie.

Pomysty na postaci niezalezne z Jaksun Town:

* Fotoreporterka Royal Geographic, obsesyjnie po-
szukujaca zaginionej Korony Kréla Malp.

* Mlody fakir i zaklinacz wezy, marzacy o wstapie-
niu do krélewskich sil specjalnych.

* Pickna wspotwlascicielka dekanskiej kompanii
handlowej, siedmiokrotna wdowa.

* Syn gubernatora i dekanskiej ksi¢zniczki, tropia-
cy spiski przeciwko Koronie.

Za osiagniecie Wdziecznosé (Jaksun Town) - Przy-
jazny ttum: raz na sesj¢ +5 do wkrywania si¢ lub
dowolnego testu podczas poscigu na terenie tej
dzielnicy.

Atut dla mieszkancéw Jaksun Town - Wschodni
stoicyzm: za zeton +5 do testéw odwagi.

MM(& dom — Jaksun Town M

GO/ fb:\,‘f%u“ S

Kluby w tej dzielnicy

Jaksun Town jest kolebka i siedziba nastepujacych

stowarzyszen:

Klub Czterech - zalozone przez czworke wetera-
néw wojen kolonialnych stowarzyszenie zajmujace
si¢ badaniem historii Dekanu i poszukiwaniem za-
ginionych skarbéw (6#° 35).

Nirwana - towarzystwo badawcze, ktére dzie-
ki polaczeniu hipnozy, nowoczesnej technomagii
i dekaniskich technik medytacyjnych zglebia ta-
jemnice Astralu i reinkarnacji.

Plotki i informacje

Wizyta u fryzjera w Henna Parlour, filizanka wy-
$mienitej earl grey w Muzeum Kawy i Herbaty
lub Zarliwa modlitwa na Keep Ring pozwala na
test ekspregii ST 10 lub okultyzmu ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:

1. Wiesci o tych czesciach dzielnicy, ktére biali po-
winni omija¢ szerokim tukiem.

2. Zaproszenie na najblizsza wystawe, organizowa-
na przez Klub Czterech.

3. Prawdziwa historia o skarbie zaginionym w de-
kanskiej dzungli.

4. Informacje o spisku skierowanym przeciw Im-
perium.

Porazka: -1 Bogactwa (herbatka), -1 Reputacji
(fryzjer, modlitwa).
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Koszty: Nocleg (Bog. 1), posilek (Bog. 1), wlasne
mieszkanie (Bog. 3/ ST 10).

Antagonisci: rozpedzone slonie, czarne pantery,
wielorekie bostwa, Jakszowie-dusiciele (6#~ 115).

Nagléwek z prasy:

W przyszlym tygodniu do Lyonesse przybedzie ma-
haradza Dasarantha, odwiedzajacy wszystkich swo-
ich poddanych rozsianych po krajach catej Wanadii.
Warto odwiedzi¢ wielki festyn, ktéry z tej okazji
odbedzie si¢ w Jaksun Town, i zobaczy¢ stynnego
parowego stonia maharadzy.

Przygody

Eksploracja — podczas wyjatkowo upalnego lata
w okolicy wodociagéw miejskich w Jaksun Town
wytosta sporej wielkosci dzungla. Royal Geogra-
phic placi za zdjecia.

Ryzyko - krélowa zyczy sobie oglada¢ najblizsze
rozgrywki w polo na stoniach. Odwazni bohaterowie
beda musieli stawi¢ czola weteranom z Jaksun Town.

Salony - po latach odnalazl si¢ zaginiony syn Lor-
da Greenstone'a. Wszystko wskazuje na
to, ze wychowaly go wilki, czarna pan-
tera i niedzwiedz. Jak teraz wprowadzic
mlodego lorda na salony?

Sledztwa - pie¢ pozornie niezwiazanych
ze sobg 0s6b ginie tej samej nocy, uduszo-
nych przez weza boa. Z kazdego z miesz-
kan ginie tylko jedna rzecz - stare zdjecie
z czaséw pobytu w Dekanie.

Interesujace miejsca

Henna Parlour - nowoczesny salon han-
dlowy na obrzezu dzielnicy, specjalizujacy
si¢ w ustugach fryzjerskich oraz sprzeda-
zy podrabianych amuletéw i sztucznych
jedwabiow.

Jungle Whatf- doki roztadunkowe oraz
przylegajace do nich sklady i magazyny
towaréw kolonialnych. W kompleksie
Zyja tuziny zbieglych zwierzat - pasaze-
réw na gape.

Keep Ring - duchowe centrum Jaksun
Town. W kamienicach wokot placu miesz-

-

czq, si¢ dziesiatki $wiatyn i kapliczek wszelkich dekari-
skich religii, sal medytacyjnych i szkél tanica.

Muzeum Kawy i Herbaty — urzadzone w zaadap-
towanych budynkach magazynéw portowych.
Oprécz stalej ekspozycji, znajduje si¢ tu réwniez
urocza kawiarenka, ktérej wlascicielka specjalizuje
si¢ we wrézeniu z fuséw ponad trzydziestu gatun-
kéw herbaty.

Port Lancel Street - mroczne i niebezpieczne ser-
ce dzielnicy, zamieszkane przez biedne, wielopoko-
leniowe rodziny dekaficzykéw. Nastroje antykro-
lewskie sa tu bardzo silne.

Sewer Palace - za fasada picknego budynku w ko-
lonialnym stylu kryje si¢ kolektor $ciekéw z pobli-
skich dzielnic. Okolica cierpi z powodu okrutnego
smrodu i wielkich, biatych krokodyli.

Spikes — dekariski targ i otaczajaca go sie¢ uliczek,
wiecznie okupowana przez ttumy mistykéw, Zebra-
koéw, tancerek i fakirow.

Wigmort Street - stacja Linii Portowej. W pobli-
zu bardzo modna w tym sezonie restauracja ,,Ra-
dza", serwujaca dania kuchni etnicznych Dekanu

i okolic.
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Kingsplace

Witajcie w najporzadniejszej i najbardziej miesz-
czafiskiej z dzielnic. Miedzy niekoniczacymi sig
rzedami ceglanych willi i eleganckich kamienic
zycie plynie powoli i dostojnie. Stuzba nie rzuca si¢
W oczy, a mieszczanie zajmuja si¢ swoimi sprawami
z godnodcia i dyskrecja. Gdyby nie sasiedztwo Uni-
wersytetu, bylaby to najnudniejsza z dzielnic. Ulice
sa ciche i spokojne. Do doméw zas zagladaé nie
wypada. Lepiej nie pytajcie, co tam si¢ dzieje.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Nie oszukujmy si¢ - gléwnym impulsem do wizy-
ty w Kingsplace jest Uniwersytet lub ktéres z or-
bitujacych wokél niego muzedéw i stowarzyszen.
Drugim powodem moze by¢ cmentarz Kingsplace
Green, miejsce spoczynku wielu stawnych osobi-
stoci. Zywi mieszkadcy dzielnicy sporadycznie
przyjmuja gosci i dobrze im z tym.

Kogo mozna spotkac na ulicach

Bony z dzie¢mi, stuzacych z zakupami, listonoszy,
ogrodnikow przy strzyzeniu zywoplotow, sprze-
dawcéw encyklopedii, konstabli patrolujacych
kwartal, damy w otwartych powozach, spiesza-
cych si¢ dzentelmendw, stuzace wyprowadzajace
psy, studentéw, ogry zamiatajace ulice, kondukty
zalobne.

Pomysty na postaci niezalezne z Kingsplace:

* Emerytowany major, niegdys wielki podréznik
i odkryweca, dzi$ skapiec i odludek.

* Panna na wydaniu, ktéra z nudéw i w imi¢ buntu
spedza noce jako wlamywaczka.

* Pochodzaca z Dekanu pani profesor historii, sta-
rajaca si¢ zaaklimatyzowaé w Lyonesse.

* Chorowity chlopiec, ktéry dzigki tresowanym
impom zna wszystkie tajemnice sasiadéw.

m Méj dom - Kingsplace

Za osiagniecie Wdziecznosé (Kingsplace) - Reko-

mendacje: raz na sesj¢ bohater moze dorzuci¢ dru-
ga karte, by podnies¢ pewnos¢ siebie podczas kon-
frontacji spolecznej.

Atut dla mieszkancéw Kingsplace - Nieprzenik-

niona fasada: wszystkie testy empatii, skierowane
przeciw bohaterowi, sa trudniejsze (ST +5).

€

Kluby w tej dzielnicy

Kingsplace jest siedziba nastgpujacych stowarzy-

szef:

Konserwatywne Towarzystwo Magoéw - sto-
warzyszenie rytualistéw-architektéw z nad wyraz
staromodnymi pogladami na Zycie i olbrzymia pa-
jeczyna koneksji (6#47).

Rg¢ka Chwaty - tajne i elitarne stowarzyszenie stu-
dentéw i absolwentéw Uniwersytetu. Pono¢ wy-
wodzi si¢ z niego wigkszos¢ ministréw w gabinecie
obecnego premiera (6#°38).
Plotki i informacje
Dzied na uniwersytecie, wieczér autorski ,,Pod
Lupa i Piérem" lub wstuchanie si¢ w betkot
parkowych moéwcow pozwala na test empatii
ST 10 lub wiedyy akademickiey ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:
1. LuZne insynuacje, przedstawiajace sasiadéw jako
pozbawione sumienia potwory.
2. Sugestie wskazujace nastepny cel skomplikowa-
nych studenckich dowcipéw.
3. Dowody wskazujace na to, ze sasiedzi to pozba-
wione sumienia potwory.
4. Slady pozwalajace dotrze¢ do sieci magicznych
drzwi Towarzystwa Magow.

Porazka: -1 Reputacji (ksi¢garnia, park, uniwer-
sytet).
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Koszty: Nocleg (Bog. 6/ ST 15), positek (Bog. 3/
ST10), wlasne mieszkanie (Bog. 9/ST 20).

Antagoni$ci: psotni studenci, wscibscy sasiedzi,
konserwatywni magowie, cienie (6#° 110).

Naglowek z prasy:

W nadchodzacy czwartek w Hidden Corner w par-
ku uniwersyteckim odbedzie si¢ publiczna debata
miedzy panna Aurelia Lockhead z Katedry Psycho-
mancji a panem Severiusem Stoneton z Konser-
watywnego Towarzystwa Magéw. Liczymy, Ze tym
razem kwestia wplywu plci na wrodzone zdolnosci
magiczne zostanie ostatecznie rozstrzygnieta.

Przygody

Eksploracja - Muzeum Historii Naturalnej przy-
gotowuje nowa ekspozycje. Niestety, juz drugi
asystent kustosza nie wrécil z magazynéw. Czyzby
ktérys z okazéw ozyt i uciekt?

Ryzyko — pono¢ dwa wieki temu grupa studentéw
przeniosta magicznie grobowiec rektora z Kingplace
Gteen na srodek kampusu. Nikomu jeszcze nie udato
si¢ tego powtorzyc.

Salony - wszystko wskazuje na to, ze zlo-
dzieje odpowiedzialni za obrabowanie banku
Alfheimu skryli si¢ za murami $w. Silencji.
Sledztwo na terenie damskiego internatu?

Panowie racza zartowad.

Sledztwa - w College Park zaczely znikaé
dzieci. Méwi si¢ o porwaniach przez Fae, Mgle
z Bridgebank i nieumarltych z cmentarza, jed-

nak prawda moze okaza¢ si¢ znacznie gorsza.

Interesujace miejsca

College Park - park na granicy z Bridge-
bank. W poludniowej czesci znajduje sie
cmentarz Kingsplace Green. Za dnia pelen
spacerowiczéw 1 ekscentrycznych moéwcow,

po zmroku pustoszeje.

Finger Street - nieczynna stacja Linii Polu-
dnikowej, zamknigta z powodu przypadkéw
nawiedzen, nie dajacych si¢ zablokowaé na-
wet najpotezniejszymi egzorcyzmami.

Gun Yard - najbardziej nadety plac w mie-
Scie. Znalez¢ przy nim mozna dosé¢ nudne

Muzeum Abelarda,
Towarzystwa Magoéw i kilka prywatnych posesji.

siedzibe Konserwatywnego

Stoneton Square — stacja Linii Poludnikowe;j
i Wielkiej. Przy placu miesci sic Muzeum Alfhe-
imskie i siedziba Lyoneskiego Towarzystwa Arche-

ologicznego.

Szkota dla dziewczat im Sw. Silencji - ponury,
ciezki budynek, otoczony wysokim murem, zza
ktérego wyrastaja nagie galezie starych drzew. Ide-
alne miejsce dla twojego dziecka.

Uniwersytet - uczelnia jest de facto oddzielna
dzielnica. Gléwny kampus lezy przy Coven Road,
stacji Linii Portowej, Potudnikowej i Wschodniej.

Westshire Road — stacja Linii Wschodniej, tuz
przy Muzeum Historii Naturalnej i Muzeum
Ksigzki. Oba przybytki sa niestety regularnie na-
padane przez geniuszy zbrodni.

Pod Lupa i Piérem - ksi¢garnia na Graveir Street,
miejsce spotkan milo$nikéw powiesci kryminal-
nych. Oficjalne premiery ksiazek i spotkania z au-
torami sg na porzadku dziennym.
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Pothill

Za charakterystycznymi bramami z czerwonej laki
zaczyna si¢ inny $wiat. Kolorowe lampiony, powie-
wajace choragwie zapisane pajeczymi znakami,
ognie plonace pod wokami i enigmatyczne usmie-
chy na twarzach przechodniéw jasno pokazuja
przybyszowi, ze trafil do shangtown. To dzielnica
teatréw cieni, smoczych pochodéw, jadeitowych
figurek, przepigknych tatuazy i najbardziej niezro-
zumialej opery na $wiecie.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Pothill obiecuje doswiadczenia, ktérych nie zazna
si¢ nigdzie indziej na tej pétkuli. Tylko tu mozna
zjes$¢ stuletnie jaja wiwern, zrobi¢ sobie zaklety tatu-
az, obstawia¢ walki pséw i bazyliszkéw, odwiedzi¢
salon masazu, palarni¢ czarnego lotosu, najbardziej
zmystowy dom uciech, nauczy¢ si¢ kung-fu i origa-
mi lub kupi¢ miniaturowe drzewka bansai.

Kogo mozna spotkac¢ na ulicach

Rikszarzy, mnichéw w szafranowych szatach,
gejsze, tragarzy w czarnych pizamach, medrcow
z dlugimi brodami i jeszcze dluzszymi paznok-
ciami, staruszki hodujace modliszki, pustookich
palaczy lotosu, upiorne czarnowlose dziewczynki,
slepych grajkow.
Pomysty na postaci niezalezne z Pothill:
* Slepy starzec, handlarz opium i przewodnik po
krainach snéw.
* Mistrz sztuk walki i zabdjca z triad, ktérego po-
kona¢ moze jedynie jego brat — policjant.
* Elfia adeptka sztuki tatuazu, poszukujaca zagi-
nionego przed laty narzeczonego.
* Tancerka z teatru cieni, potrafiaca odnalez¢ do-
wolny przedmiot zgubiony w Lyonesse.

M M6j dom - Pothill m

Za osiagniecie Wdziecznosé (Pothill) - Diug zycia:
na jedng sceng podczas sesji do bohatera przylacza
si¢ sojusznik, specjalizujacy si¢ w walce lub posci-
gach.

Atut dla mieszkancéw Pothill - Przeplyw Czi: raz
na sesjc bohater moze przykry¢ karta z reki karte
inicjatywy innej postaci (nie mozna w ten sposob
przykry¢ Jokera).

Kluby w tej dzielnicy

Pothill jest kolebka i siedziba nastepujacych stowa-
rzyszen:

Czerwony Jasmin — palarnia opium, salon masazu
i ekskluzywny dom publiczny w jednym. Oraz je-
dyna szkota sztuki magicznego tatuazu z Shang-In
(8% 49).

Zelazny Smok - elitarna szkola wojownikéw, pro-
wadzona przez mistrzéw trzech najbardziej zaboj-
czych sunnirskich stylow walki (s# 35).

Plotki i informacje
Udana wizyta w Dokach, wieczér w ,,Czerwonym
Jasminie" lub positek w ,Karpiu Patrzacym na
Ksiezyc" pozwala na test empatii ST 10 lub odwagi
ST 15. Sukces i kolejne podbicia oznaczaja naste-
pujace wydarzenia:
1. Niespodziewane spotkanie kogo$ znajomego lub
nowa, ciekawa znajomos¢.
2.Dobre rady co do obstawiania w nielegalnych
walkach w Dokach.
3. Zaskakujaco dokladna wrézba dotyczaca przy-
sztosci.
4. Informacja o miejscu spotkania Glowy Smoka,

rady kierujacej triadami.

Porazka: -1 Reputacji (masaz), -1 Kondycji (egzo-
tyczna kuchnia), -1 Bogactwa (hazard).
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m Pothill w pigutce

Koszty: Nocleg (Bog. 1), positek (Bog. 3/ST 10),
wlasne mieszkanie (Bog. 3/ ST 10).

Antagoni$ci: wojownicy z triad, demony w ja-
deitowych maskach, gibkie uwodzicielki, kappa
(6% 1106).

Naglowek z prasy:

Posterunek policji rzecznej informuje, ze z dokéw
w Pothill zniknal tadunek ponad dwustu funtéw
szangijskich zimnych ogni. Ktokolwick dysponuje
informacjami, ktére umozliwityby odzyskanie to-
dzi, lub znane mu jest miejsce pobytu czarnej dzon-
ki z czerwonym smokiem wzdiuz burty, proszony
jest o kontakt.

Przygody

Eksploracja — najmlodsze dziecko Lady Wight
zaginglo. Jego marynarska czapeczke odnaleziono
przy wejsciu do kanaléw pod Pothill, w okolicach
Hayme Street.

Ryzyko - sprowadzona na wystawe armia staro-
zytnych terakotowych Zolnierzy okazuje sie
by¢ pierwszym krokiem w szangijskim planie
podboju Alfheimu. Golemy ozywaja...

Salony - alternatywna medycyna szturmem
zdobyla lyoneskie salony. Masci, napary i ma-
saze przywracajg zdrowie, mlodos¢ i wigor.
Niestety, obecnos¢ picknych orczych piele-
gniarek i masazystéw o kocich ruchach za-
chwiala posadami niejednego matzenstwa.

Sledztwa — kto$ ukrad! legendarna Ksiege
Przemian i uzywa zawartych w niej wrézb, by
popelnia¢ §miate przestepstwa. Za kazdym ra-
zem los jest po jego stronie.

Interesujace miejsca

Doki - labirynt rozwalajacych si¢ bud i podej-
rzanych piwnic, siedlisko hazardu i zepsucia.
Mozna tu zagra¢ w kazda nielegalng gre loso-
wa, tak o pieniadze, jak i o wyzZsze stawki.

Fu Leng i wspolnicy - dom aukcyjny o ponad
stuletniej tradycji, specjalizujacy si¢ w rzad-
kich przedmiotach kolekcjonerskich rodem
z Dalekiego Wschodu.

Hayme Street - stacja Linii Wschodniej,
w najgorszym zakatku dzielnicy. Na domiar

‘—‘ d

zlego, wybudowana nielegalnie, przy pomocy de-
mondw. Jak to méwia: c6z zrobic?

Karp Patrzacy na Ksiezyc - zaadaptowana hala
fabryczna, w ktérej na pieciu poziomach tlocza sie
bary, restauracje, kramy i garkuchnie. Zupa z psa
i szarafcze z rusztu? Tylko tutaj.

Moor Street - stacja Linii Portowej. W okolicy
znajduja si¢ najlepsze sklepy z egzotyczna zywno-
$cia 1 najbardziej znane szkoty walki.

Narodowa Opera Shang In - charakterystyczny
budynek w samym sercu Pothill, znany z poczt6-
wek, przedstawiajacych aktoréow w barwnych, por-
celanowych maskach.

Teatr Cieni Madamme Pou-Shi - poruszajace
przedstawienia przy akompaniamencie egzotycz-
nej muzyki sq w stanie wywolaé u co wrazliwszych
widzéw przeblyski jasnowidzenia.

ZYota Pagoda - tajemnicza $wiatynia, skrzetnie
omijana przez turystéw. Nikt nie chce ryzykowac
zycia przechodzac przez otaczajacy ja skwerek, pe-
fen rozsiewajacych trujace pyltki czarnych lotoséw,

olbrzymich rosiczek i smoczych orchidei.
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Quirinale

Przybysz6w witaja stragany pelne kolorowych, pach-
nacych warzyw i owocéw, gliniane kadzie z oliwkami
oraz tyby i owoce morza, rozlozone na pokruszo-
nym lodzie. Restauracyjki ze stolikami o kraciastych
obrusach wabig zapachem spaghetti i minestrone.
W Matej Scylli nawet nudne alfheimskie kamienice
wygladaja jakby tesknily za stonecznym potudniem.
To dobre miejsce. Pamigtajcie tylko, by nie zaczepiaé
niziotkéw w plaszczach i fedorach.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Na pewno warto od czasu do czasu si¢ tu stolowad,
wszak niewiele moze réwnac si¢ z domowa lasagna
donny Fumadore czy kalmarami z grilla w trattorii
rodziny Vendetta. Mozna tez przyby¢ tu w bardziej
ryzykownych celach: szukajac sprzymierzencow
w nie do kofca legalnych interesach, inwestoréw
zainteresowanych §mialymi przedsiewzigciami czy
kogos, kto za przystuge pomsci prawdziwe lub wy-
imaginowane krzywdy.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Stuzacych z koszami makaronéw i owocéw, opro-
szone maka kucharki, pyskate przekupki wyma-
chujace wedzonymi wegorzami, ogrzych traga-
rzy, mlodych niziotkéw 2z zabdjczymi wasikami
i w kapeluszach nasunictych na oczy, swieze trupy
w bocznych uliczkach.

Pomysty na postaci niezalezne z Quirinale:

* Ogrzy korespondent zagraniczny, ktéry po go-
dzinach nadzoruje zamorskie przedsigwzigcia
Rodziny.

* Niziolczy playboy, hazardzista i utracjusz, wnuk
marnotrawny Matki Chrzestnej.

* Krasnoludzka wdowa po niziolczym consigliere,
starajaca wpasowac si¢ w Rodzine.

m M6j dom - Quirinale

Za osiagniecie Wdzigcznosé (Quirinale) - Przystu-

ga u Rodziny: raz na sesj¢ +5 do dowolnego testu

zastraszania  lub  perswazji.

Atut dla mieszkaficow Quirinale - Bezczelne obe-
lgi: test przeciwstawny ekspresia kontra odwaga,
przegrany traci punkt Reputaciji.

'ﬁ.z”'/‘r

* Mloda studentka prawa bez entuzjazmu przygo-

towujaca si¢ do roli Matki Chrzestnej.
Kluby w tej dzielnicy

Quirinale jest kolebky i siedzibg nast¢pujacych sto-
warzyszen:

Five o'clock - klub gty w wista dla starszych
dam. Jesli wierzy¢ plotkom, skupia najpotezniejsze
wiedzmy cywilizowanego Swiata (s#° 46).

Klub smakosza - czlonkowie tego stowarzyszenia
przysiegli poswieci¢ si¢ poszukiwaniu coraz now-
szych i bardziej niezwyktych doznan kulinarnych.
Bez wzgledu na cene i zwiazane z tym ryzyko
(% 30).
Plotki i informacje
Wiecz6r przy scylijskim winie, udane zakupy
na Port Avenue lub papieros wypalony ze znu-
dzonym mlodzieicem na rogu ulicy pozwala
na test empatii ST 10 lub blefu ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:
1. Nowy przepis kulinarny, gwarantujacy sukces
kazdego przyjecia.
2. Informacje o obecnym uktadzie sit w dzielnicy.
3. Plotki o miejscu pobytu wybranego czlonka ro-
dziny Fumadore lub Vendetta.
4. Lista os6b, na ktére rodzina Fumadore lub Ven-

detta wydata wyrok $mierci.

Porazka: -1 Kondycji (wino), -1 Bogactwa (zaku-
py), -1 Reputacji (mlodzieniec na rogu).
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Quirnale

Koszty: hotel (Bog. 3/ ST 10), positek (Bog. 6/ ST
15), wlasny apartament (Bog. 6/ ST 15).

Antagoni$ci: ogrzy kuzyni, niziolcze wiedzmy, scy-
lijscy zabdjcy do wynajecia, nemesi (6#°119).

Nagléwek z prasy:

Zapraszamy szanownych czytelnikéw do wzigcia
udzialu w wielkim konkursie wyrobéw cukierni-
czych, organizowanym przez Lyoneski Cech Pieka-
rzy i Cukiernikéw. Gospodarzem tegorocznej od-
stony zawodéw bedzie restauracja Pod Charybda.
Ciekawi jestesmy, jakimi to tortami zaskocza nas
uczestnicy tym razem.

Quirinale w pigufce ﬁ%

Przygody

Eksploracja - z klatek na zapleczu Klubu Smako-
sza kto§ wypuscil wszystkie rzadkie okazy, spro-
wadzone na wielkg doroczng uczte. Trzeba je jak
najszybciej wylapac i to delikatnie, by nie zniszczyé
waloréw smakowych przysztych dan.

Ryzyko - noca w tunelach Kolejki Metropolitalne;j
zaczely pojawiad sig tajemnicze drezyny. Méwi sie,
ze przewoza, skrzynie z bronia i ze jedna z Rodzin
szykuje si¢ do wojny.

Salony - aktorzy amatorskiego teatru szu-
kaja pomocy w przygotowaniu insceniza-
¢ji ,Mitosci w Pelutio". Niestety, gltéwne
role obsadzaja czlonkowie rywalizujacych
Rodzin. Premiera zapowiada si¢ naprawde

wystrzalowo.

Sledztwa — trzech przemystowcow, roz-
wazajacych inwestycje w Quirinale, zna-
leziono martwych w swoich gabinetach.
Utopionych. Sprawa wyglada na az zbyt
oczywista.

Interesujace miejsca

Baker Street — uliczka warta wspomnienia
w zasadzie tylko z jednego powodu. Miesz-
ka tu jedyny hycel w miescie, ktory przyj-
muje zlecenia takze na lykantropy.

Filligrane Street - §liczna uliczka w ca-
losci zabudowana w niziolczej skali.
W oficynie jednej z urokliwych kamie-
niczek znajduje si¢ pralnia Pani Nightin-

‘—‘ d

gale, w ktérej pono¢ mozna wypraé dostownie
wszystko.

Muzeum Medycyny i Szpitalnictwa - tylko dla
zwiedzajacych o mocnych nerwach. Nocami na
zapleczu przyjmuje pewien uzdolniony i dyskretny
chirurg,.

Muzeum zabawkarstwa - prowadzone przez
nieco zdziecinnialego pana Poltoya muzeum pre-
zentuje po sztuce kazdego typu zabawek z calego
$wiata. Szum, Swiergot, klekotanie i nieokielznana
feeria barw pozostawiaja niezatarte wrazenie.

Port Avenue - bulwar laczacy w sobie nabrzeze
z najwigkszym w miescie targiem rybnym i stacja
na Linii Metropolitalnej i Poludnikowej. Czeste
miejsce porachunkéw rodzin scylijskich.

Sovereign Road - stacja Linii Metropolitalnej,
Centralnej i Wschodniej. Okolica ekskluzywna.
Pobliski salon krawiecki Madamme Poutrix zaopa-
truje nawet rodzing krélewska.

Winiarnia Delus - elegancki lokal, w ktérego
piwnicach czekaja wina z calego $wiata. Tunele
do przetaczania beczek prowadza do piwnic pobli-

skich restauracji i pensjonatow.
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Stableton

Jesli nawet w poludnie nie widzisz na niebie storica,
to znak, ze trafile§ do Stableton. Dzielnice spowija
wieczny welon czarnego, gryzacego dymu z dziesiat-
kéw hut, fabryk, walcowni, kuzni i warsztatéw. Ulice
wija si¢ migdzy rurociagami i pasami transmisyjny-
mi, domy kulg si¢ pomiedzy ceglanymi kominami
i ognistymi paszczami wielkich piecéw. Bruk pod
stopami drzy w rytm olbrzymiej maszynerii. Oto
weielony w zycie sen o Nowej Magii.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Stableton to dzielnica wynalazkéw i przemystu. Tu
opracowuje si¢ nowe technologie, testuje niezwykle
maszyny, szuka inwestoréw i wsp6lnikow do $mia-
lych przedsiewzig¢, stawia laboratoria i warsztaty.
Dla nowych technologii popetniane sa przestepstwa,
plany ging lub zmieniaja wlascicieli, a koszmarne wy-
padki zdarzaja si¢ nawet najlepszym. A do tego, co
najmniej raz na miesiac, z dyméw Stableton wylania
si¢ kolejny szalony geniusz.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Robotnikéw, golemy hutnicze, zbieraczy ztomu,
rozpedzone automatyczne pociagi, wyladowane
paromobile, wynalazcow, elfich inwestoréw w her-
metycznych golemicznych lektykach, dzieci bawia-
ce si¢ na haldach, pijane gremliny, geniuszy zbrod-
ni, sabotazystdw.

Pomysty na postaci niezalezne ze Stableton:

* Lekarka badajaca na sobie samej wplyw diugo-
trwalej ekspozycji elféw na zelazo.

* Krasnoludzki inzynier, ktéry po wypadku w fa-
bryce zyje w skorupie wielkiego golema.

* Ogrzy wynalazca zakochany w skonstruowanej
przez siebie maszynie réznicowej.

M Moéj dom - Stableton M

Za osiagnigcie Wdzigczno$¢ (Stableton) - Zaprzy-
jazniony inzynier: na jedna sceng podczas sesji bo-
hater moze dodac jedna ceche do dowolnego gadze-
tu lub ekwipunku.

Atut dla mieszkaficow Stableton - Koéci z zelaza:
bohater zyskuje stala premi¢ +3 do wszystkich te-
stow wysportowania, majacych na celu unikniecie
straty Kondycji.

'ﬁ.z”'/‘r

* Niezniszczalna trollowa pani przemystowiec,

walczaca z sabotazystami i podpalaczami.
Kluby w tej dzielnicy

Stableton jest kolebka i siedziba nastepujacych sto-
warzyszen:

Ochotnicza Straz Ogniowa w Stableton - najstar-
szy w miescie i najlepiej wyposazony oddziat do walki
z podpaleniami. OSO specjalizuje si¢ we wszelkich
mozliwych akcjach ratunkowych (6#°35).

Stalowi Magnaci - elitarny klub arystokratow-
przemystowcow zafascynowanych mozliwosciami
nowoczesnej golemologii.

Plotki i informacje

Popijawa w Weglu i Cegle, pomoc w akcji straza-
kéw lub rozmowa z proboszczem z St. Pertha po-
zwala na test perswazji ST 10 lub ekspresji ST 15.

Sukces i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ naste-
pujace informacje:

1. Naoczne relacje z wypadkéw z ostatnich dwéch
tygodni.

2. Namiary na sprawdzonego specjaliste w dowol-
nej dziedzinie technomagii.

3. Wiarygodne plotki o tajnym projekcie ktéregos
z Magnatéw.

4. Slady pozwalajace namierzy¢ szalonego geniusza
zbrodni.

Porazka: -1 Kondycji (pub, strazacy), -1 Bogactwa
(kosciodl).
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“Stableton

Koszty: Nocleg (Bog. 3/ ST 10), positek (Bog. 3/ST
10), wlasne mieszkanie (Bog. 3/ST 10).

Antagonisci: pijani robotnicy, parowe behemoty,
szaleni wynalazcy, zywiotaki (6#° 122).

Nagléwek z prasy:

Na terenie zakladéw sir Francisa Needlewinga
w Stableton rozpoczely si¢ prace nad budowa Ma-
chiny Meteomantycznej. Wykorzystujaca najnowsze
osiggniecia numerologii, astrologii, krystalomancji
i kabalistyki maszyna ma na celu potozy¢ kres coraz
bardziej uciazliwym atakom Mgty i Smogu oraz za-

pewnic¢ calemu Lyonesse czyste niebo.

Przygody

Eksploracja - Kompania Omnibusowa zleca spo-
rzadzenie dokladnej mapy szlakéw komunikacyj-
nych w Stableton. Paru wlascicielom tajnych fa-
bryk bardzo si¢ to nie spodoba.

Ryzyko - nihiliSci zaczynajgq agitowaé uczciwych
robotnikéw. Stableton wstrzasaja akty sabotazu,

-

Zaskakujaco urocze polaczenie sielskiej wioski
z obozem wojskowym.

Muzeum Strazy Ogniowej - w remizie OSO na
Mullet Drive, pigtnascie minut drogi od dowolne-
go punktu w dzielnicy.

Pod Weglem i Cegla - cho¢ trudno w to uwierzy¢,
pub 'Coal and Brick' jest bardziej zadymiony niz
reszta Stableton. Serwuja tu golonke, ciemne piwo
i wodke na karbidzie.

Radiostacja - jedyna konstrukcja po tej stronie
rzeki, ktéra moze mierzy¢ si¢ z wiezowcami Dys-
tryktu. Maszt radiostacji wystaje nawet ponad
wieczny smog Stableton.

St. Pertha of the Swords - ko$ciét na Ratbone Stre-
et. Oltarz poswiccony patronowi kowali i Zolnierzy
obwieszony jest tysigcami metalowych dloni, noég,
oczu i innych daréw wotywnych - podzigkowan za
ocalenie z katastrof i wypadkéw przy pracy.

Szpital $§w. Mutilacji - $mierdzace formaling
gmaszysko na Gallow Hill. Miejsce $mialych eks-
perymentéw nad transplantologia oraz pierwsze
miejskie centrum medycyny sadowe;j.

strajki, pozary i nielegalne demonstracje. ~
Trzeba dziala¢ nim bedzie za pézno.

Salony - mlody malZzonek namawia poslu-
biong mu cérke przemyslowca na pélroczna
podréz po koloniach. Dziewczyna nie chce
jednak zostawi¢ zaktadéw ojca bez opieki.

Sledztwa - Alven Yard przechwytuje trans-
port bardzo podejrzanych czesci: kto§ znéw
buduje Dzialo Zaglady. Jak go namierzy¢, gdy
on juz wie, ze Yard o nim wie?

Interesujace miejsca

Bable - olbrzymie zbiorniki na wykorzystywa-
ne w przemysle ekstrakty Zywioléw otrzymaly
od mieszkancow dzielnicy pieszczotliwe prze-
zwisko. Nie zmienia to jednak faktu, ze chwila
nieuwagi moze doprowadzi¢ do tragedii. Jesli
Bable wybuchna, fala zmiecie p6t dzielnicy.
Burrow Hill Road — stacja Linii Wielkiej i to-
warzyskie serce dzielnicy. Perony otacza labirynt
podziemnych uliczek, zaadaptowanych piwnic,
sklepikéw, warsztatow i restauracji.

Gieschowitz - zaprojektowane przez wotan-
skiego geomante wzorcowe osiedle robotnicze.
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Svart Thule

W cieniu nowoczesnych wiezowcéw Dystryktu przy-
cupnal §wiat odmienny i tajemniczy. Na przestrze-
ni paru krokéw okolica zupelnie zmienia charakter.
Pisane runami szyldy sklep6w, odziani na czarno-
czerwono godi, milczace sylwetki golemdw, ulice
zaludniane gléwnie przez gnomy, stukot maszyn
réznicowych nieustannie dobiegajacy z okien biur,
ustalona wedlug szalonej logiki numeracja doméw -
wszystko to méwi przybyszowi: ,,jeste$ tu obcy".

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Svart Thule wabi tajemnicami i specjalistyczng wie-
dza. Tylko tu mozna poradzi¢ si¢ zaréwno madrych
godich jak i maszyn réznicowych. Mozna tu znaleZ¢
specjalistow od niestandardowych goleméw, magii
runicznej, kabalistyki, dawno zapomnianych legend,
rzadkich galezi okultyzmu i wielu innych, specjali-
stycznych dziedzin. Poza tym, sa tu najlepsze biura
rachunkowe, ubezpieczeniowe i maklerskie.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Jednookich godich w rytualnych szatach, zgarbione
staruszki z kozami, krawcow, urzednikéw z tech-
noliczydtami i rekawami poplamionymi atramen-
tem, olbrzymie gliniane golemy, golemy malutkie
i mechaniczne, kupcéw, przekupni i komiwojaze-
réw, no i gnomy, mnéstwo gnomow.

Pomysty na postaci niezalezne ze Svart Thule:

« Smiertelnie chora dama, kontaktujaca si¢ ze $wia-
tem przez golema teatralnego.

* Inzynier specjalizujacy si¢ w naprawie zbuntowa-
nych golemoéw i opetanych maszyn.

* Femme fatale, lubujaca si¢ w rujnowaniu bylych
sympatykéw ven Riera.

* Mtody numerolog, prognozujacy zbrodnie i ka-
tastrofy na terenie calego miasta.

Za osiagniecie Wdziecznosé (Svart Thule) - Wspol-

ni znajomi: raz na sesj¢ +5 do dowolnego testu
w dyskusji przeciwko gnomowi.

Atut dla mieszkanicéw Svart Thule - Podstawy nu-
merologii: Raz na sesj¢ bohater moze odrzuci¢ kar-
te z reki (nie mniejsza niz walet), by powtdrzy¢ rzut
jedna, wybrana koscia.

A, M6j dom - Svart Thule ﬁj

_*a/‘-r

Kluby w tej dzielnicy

Svart Thule jest kolebka i siedziba nastepujacych

stowarzyszen:

Klub Iteracjonistow - zamknigte stowatrzyszenie,
skupiajace inzynieréw kabalistyki, ktérzy badaja
temat integracji ludzkich umystéw z nowoczesny-
mi maszynami réznicowymi (6#45).

Yggdrasil - tajne gnomie bractwo, dzialajace pod
przykrywka towarzystwa badaczy folkloru. Mowi
sig, ze ich celem jest odnalezienie Brakujacych
Run. Jak najszybciej i za wszelka cene.

Plotki i informacje

Noc nad ginem w pubie Pod Wisielcem i Krukiem,
rozmowa z szalonymi mistykami z Hildgate lub
wizyta u godiegp pozwala na test perswazji ST 10

lub odwagi ST 15. Sukces i kolejne podbicia pozwa-
laja zdoby¢ nastepujace informacje:

1. Szczegdlowy raport o najciekawszych wydarze-
niach z sasiedztwa.

2. Adres wybranego specjalisty od goleméw, kabaly
lub maszyn réznicowych.

3. Godne uwagi plotki o diugach arystokracji, po-
litykéw i biznesmendéw.

4. Namiary na Iteracjonistdw, rozpracowujacych
zabezpieczenia PUKa.

Porazka: -1 Bogactwa (pub, godi), -1 Reputacji
(mistycy).
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Svart Thule

Koszty: hotel (Bog. 3/ ST 10), positek (Bog. 3/ ST
10), wlasne mieszkanie (Bog. 6/ ST 15).

Antagonisci: dybuki, zbuntowane golemy, opetane
maszyny réznicowe, golemiczne kruki (s#°111).

Nagléwek w prasie:

Znamy powody zmian w kursowaniu Kolejki Me-
tropolitalnej, ktére sparalizowaly wczoraj ruch na
Linii Mitelup. Zdaniem pana Smitha z zespolu
konserwacji PUK, Podsystem zdecydowal si¢ tym-
czasowo odciaé trzy mile tuneli w celu dokonania
pilnych napraw.

Przygody

Eksploracja - coraz wiecej goleméw ze Svart Thu-
le porzuca zaprogramowane zajecia i znika wsréd
zabudowan Hugin&Munin Inc. Kto odwazy si¢
zapusci¢ w labirynt wiecznie przebudowujacych sie
mechanizméw i odzyskaé zaginione automaty?

Ryzyko - ambitny inZzynier pracuje nad Wspoma-
ganym Kombinezonem Golemicznym, wspolza-
rzadzanym przez Autonomiczne Algorytmy Réz-

nicowe. C6z moze pojs¢ nie tak?

Salony - corka znanego ortodoksyjnego go-
diego postanawia rzuci¢ studia i rozpoczaé
kariere filmowa. Zrozpaczony gnom szuka
wsparcia wsrod starych znajomych.

Sledztwa - okradziono kolejnego przemy-
stowca. Poszlaki wskazuja na domowe gole-
my, jednak analiza shem nie wykazuje Zadnych
wad. To zagadka nawet dla kabalistow.

Interesujace miejsca

Cannon Court - stacja Linii Mitelup. Nad
placem dominuje odlany z dzial Wielkiej
Wojny pomnik poleglych i gmach Muzeum
Maszyn Réznicowych i Parowych.

Gabinet Figur Golemicznych - zajmujacy
dwie polaczone kamienice na Moonlit Road
gabinet prezentuje odgrywane przez golemy
sceny z historii i czaséw wspoltczesnych.

Hildgate -
z Tintagel District. Siedziba dziesiatkéw

uliczka laczaca Svart Thule

biur rachunkowych, lombardéw, towarzystw

=
ubezpieczeniowych,  agentur  inwestycyjnych,
pokatnych  bukmacheréw, podejrzanych  kas

oszczednosciowych i raj dla prorokéw zguby.

Hugin&Munin Inc. - budynek starej fabryki,
opuszczony po katastrofie przemystowej. Podczas
gdy trwaja rozprawy spadkowe, zdziczale golemy
i maszyny réznicowe wciaz przebudowuja linie
produkcyjne. Nikt nie wie, wedlug jakiego (lub
czyjego) planu dzialaja.

Muzeum Kultury Eddyjskiej - prowadzone
przez towarzystwo Yggdrasil muzeum gromadzi
pamiatki z dlugich wieckéw gnomiej diaspory.
Cheé wspélpracy obecnych wlascicieli artefaktow

nie zawsze uznawana jest za istotny czynnik.

Pod Wisielcem i Krukiem - pub przy Placu Try-
bunéw, na ktérym jeszcze przed Wojna dokony-
wano publicznych egzekucji. Duchy wisielcow do
dzi§ nawiedzaja budynek pubu.

Pyre - pomnik ofiar Wielkiej Pozogi, ktéra
w osiemnastym wicku strawila wickszo$¢ lewo-
brzeznego Lyonesse. Silne zaklecia ochronne
powoduja, ze u stop pomnika gasna nawet cygara
czy fajki.
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Tinkerton

Otulone ramionami Ogrodéw Opackich, w cie-
niu wiezowcow Dystryktu, przycupnelo grote-
skowe i zmyslowe Tinkerton. Spacer plataning
waskich uliczek moze przyprawic¢ o zawrét glowy.
Rozswietlone okna pubdéw, chorobliwie fascy-
nujace szyldy gabinetéw osobliwosci, zakurzone
witryny antykwariatéw, mezczyzni dyskretnie
wymykajacy si¢ z zamknigtych klubéw, pelne
$miechu i muzyki Ogrody... A w tle delikatna
won rozkladu.

Po co odwiedzi¢ te¢ dzielnice?

Zamiast szukaé powodéw do wizyty w Tinkerton,
lepiej zastanowiC sig, co zrobié, gdy spotka si¢ tu
znajomego. Na szczedcie jest tu tyle antykwaria-
téw, sklepikéw z osobliwosciami, wrézbitéw, spe-
cjalistéw od tresury dziwnych bestii, doswiadczo-
nych Zzyciem weteranéw i niewyszukanej rozrywki,
ze kazdy tatwo znajdzie sobie wymodwke.

Kogo mozna spotkac na ulicach

Miméw, zongleréw, pokatnych sprzedawcow elik-
sitow, linoskoczkéw, krzykliwie ubrane kurtyzany,
teatrzyki uliczne, pijakéw, zawianych dzentelme-
néw, odurzone laudanum damy, karly, falszywych
weteranéw na wozkach, szalonych kaznodziejéw,
streczycieli.

Pomysty na postaci niezalezne ze Tinkerton:

* Naukowiec, eksperymentujacy z narkotykami
w poszukiwaniu leku na klatwe trolli.

* Pozbawiony talentu magicznego prestidigitator
i mistrz uwalniania sie z wigzow.

* Siostry syjamskie wyklete pono¢ przez bogata ro-
dzing i marzace o powrocie na salony.

. Slepa chiromantka i handlarka tajemnic, rozpo-

znajaca ludzi po liniach Zycia.

m Mo6j dom - Tinkerton M

Za osiagniecie Wdzigcznos¢ (Tinkerton) - Wspar-
cie wyrzutkow: przez jedna sceng bohater moze zi-
gnorowac efekty Reputacji na poziomie zero.

Atut dla mieszkadncow Tinkerton - Fascynacja
i odraza: za kazdym razem, gdy bohater obroni si¢
przed utrata punktu Reputacji, dociaga jedna karte
(do normalnego maksimum).

GO/ f@w <

Kluby w tej dzielnicy

Tinkerton jest siedziba nastepujacych stowarzyszen:

Kuglarze z Ogrodow Opackich - odrazajaca
zbietanina miméw, akrobatéw, cyrkowcéw i akto-
réw ulicznych, kultywujaca plebejska wersje Praw-
dziwej Sztuki (6#°51).

Biate Kruki - znany jedynie z plotek klub biblio-
filow i antykwariuszy, katalogujacy informacje
o wszystkich prawdziwych i falszywych starodru-
kach $wiata (6%~ 37).
Plotki i informacje
Noc przetaficzona na cyrkowej polanie, wie-
cz6r w Czarnej Lilii lub popotudnie spedzone
na rozmowach z antykwariuszami pozwala na
test okultyzmn ST 10 lub odwagi ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:
1. Historia, ktéra powtérzona w towarzystwie wy-
wola furore lub skandal.
2. Sposoby na zdobycie zaufania lokalnych streczy-
cieli i handlarzy snami.
3. Trop prowadzacy do zaginionego lub zupetnie
nowego zaklecia.
4. Informacje o waznej osobie, ktéra utracita swoje
Prawdzie Imie.

Porazka: -1 Bogactwa (antykwariusze), -1 Reputa-
cji (cyrk), -1 Kondycji (klub).
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M Tinkerton w pigulce M

Koszty: Nocleg (Bog. 3/ ST10), positek (Bog. 1),
wlasne mieszkanie (Bog. 3/ST 10).

Antagoni$ci: gobliny o lepkich palcach, odurze-
ni arystokraci, cyrkowi sitacze, amorki miejskie
(s# 107).

Nagléwek z prasy:

Tej nocy w okolicach Raven Street znaleziono kolej-
ne bezglowe cialo. Denat, rasy ludzkiej, odziany byt
w zielony zakiet i mial okragla blizne na lewej dtoni.
Wszystkich, ktérzy sa w stanie pomoéc w identyfi-
kacji ciala, proszeni sa o wizyte¢ w kostnicy na Half
Moon Alley 13.

o

Przygody
Eksploracja - wnuczka baronowej Nimblewist zagi-
neta w Ogrodach Opackich. Stara goblifiska wrézka
przepowiedziata, ze jesli dziewczynki nie odnajdzie
si¢ przed $witem, nie odnajdzie si¢ jej juz nigdy.
Ryzyko - w miescie pojawia si¢ nowy cyrk, ktore-
go impresario jest idealnym sobowtérem premiera.
Jesli powiedzie si¢ jego plan, krajem rzadzi¢
bedzie gabinet wybrykéw natury.

Salony - mtody dziedzic fortuny McRothéw
popadl w nietaske. Nocne wizyty w Czarnej
Lilii mozna jeszcze wybaczy¢, ale §lub z mor-
gowska potykaczka ognia to juz przesada.

Sledztwa - na Raven Street krazy legenda
o ksiazce, ktora pozera czytelnikow i zapisuje
ich ostatnie chwile na swoich kartach. Pono¢
ktos jest gotow zaplaci¢ za nig fortune.

Interesujace miejsca

Circus Circle — polan¢ w glebi Ogrodéw Opac-
kich przez caly rok zajmuja namioty cyrkowcow
i tabory goblinéw. Zgodnie ze starymi przywi-
lejami, policja nie ma tu wstepu.

Czarna Lilia - ekskluzywny klub muzyczny
(wstep tylko za karta), wiecznie spowity lo-
tosowym dymem. Zaufani goscie przesiaduja
zwykle w prywatnych alkowach.

Gabinet Makabry doktora Caligieri -
w podziemiach starej rzezni zobaczy¢ mozna
najbardziej szokujace wybryki natury w calej
Wanadii. Tego widoku nie da si¢ zapomnie¢.

Galeria Madamme Poiti - ckskluzywny dom
aukcyjny, specjalizujacy si¢ w sztuce antycznej,
wspolczesnym malarstwie i bibelotach. Wigkszos¢
licytowanych dziet to akty.

Half Moon Alley - stacja Linii Metropolitalnej
i Centralnej, ktéra, zgodnie z miejska legenda, na-
wiedza w bezksigzycowe noce upiorny czarny po-
ciag.

Ogrody Opackie — rozlegly park, w ktérym w za-
adaptowanych ruinach opactwa tlocza si¢ kawia-
renki, cukiernie, sklepy z pamiatkami i gabinety
osobliwosci. Przez stare katakumby schodzi si¢ na
stacje przesiadkowa miedzy Liniami Metropolital-
na i Centralna.

Oranzeria baronowej Nimblewist - przeszklona
hala na skraju parku, na granicy Tinkerton, Dys-
tryktu i Uldnesse. Miejsce baléw charytatywnych.
Zimg §lizgawka.

Raven Street - waski zaulek wérdéd starych, zmur-
szatych kamienic. Co pare¢ krokéw trafia si¢ anty-
kwariat, sklepik ze starociami, pracownia alche-
miczna lub gabinet osobliwosci.
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Tintagel District

Majestatyczne frontony 2z piaskowca, granitu
i marmuréw; strzeliste drapacze chmur o oknach
z serenskiego krysztalu; precyzyjnie wytyczone
przez geomantow ulice, aleje i skwery — to wszyst-
ko sklada si¢ na wzniosla symfoni¢ nowoczesnej,
urbanistycznej magii. Po szerokich trotuarach i pa-
jeczych mostkach, spinajacych niebosi¢zne budow-
le, przelewa si¢ nieprzerwanie tlum urzednikéw
i bogaczy. Tu, w sercu swiatowe] finansjery, rodza
si¢ i upadaja fortuny.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

To proste - dla pieniedzy. W Dystrykcie mozna
znalez¢ sponsoréw najbardziej szalonych ekspedycji
i zorganizowa¢ finanse nawet na zupelnie szalone ba-
dania. Niekoniecznie trzeba robic to legalnie. Skarbce
bankéw i kolekcje milioneréw czekaja na $miatych
wlamywaczy. No i gdzie, jak nie tu, mozna przepro-
wadzi¢ naprawde spektakularny przekret?

Kogo mozna spotkac na ulicach

Urzednikéw, gazeciarzy, postaicéow 1 goficow,
zabiegane sekretarki, ogrzych odZwiernych, pto-
miennowlose szefowe rad nadzorczych, milioneréw
w limuzynach, zagubionych inwestoréw, zlodziei
w sztywnych kolnierzykach, bezwzgledne oszust-
ki, elfich dziedzicow, maklerow, ksiegowych.

Pomysty na postaci niezalezne z Tintagel District:

* Jasnowidz na woézku inwalidzkim, specjalista od
inwestycji i wrogich przejec.

* Uzdolniona skrzypaczka, po godzinach wlamuja-
ca si¢ do bankowych skarbcéw.

* Spadkobierczyni fortuny, ktéra slubowata, ze za-
kocha si¢ tylko w bogatszym od siebie.

* Niepozorny specjalista od tropienia oszustw
ubezpieczeniowych, straszny kobieciarz.

Za osiagniecie Wdzigcznos¢ (Tintagel District) -
Weksel in blanco: raz na sesj¢ +5 do dowolnego
testu Bogactwa.

Atut dla mieszkancow Tintagel District - Zwigk-
szona plynno$¢: Raz na sesjec moze wymienic¢ 1 Bo-
gactwa na zeton (lub odwrotnie).

m M6j dom - Tintagel M
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Kluby w tej dzielnicy

Tintagel District jest kolebka i siedziba dwoch sto-
warzyszen:

Pig¢cdziesigte Pietro - elitarny klub, zrzeszajacy
najbogatszych ludzi §wiata. O jego celach i czton-
kach wiadomo niewicle (6# 35).

Nocne Skrzydfta - legendarne stowarzyszenie szla-
chetnych oszustéw i wlamywaczy, ktérzy wymie-
rzaja sprawiedliwos¢ i walcza ze zbrodnia w nie do
kofica legalny sposob (s#~ 30).

Plotki i informacje

Udany lunch w Royal Jaksun Pub, pogawedka
z gazeciarzami z Daily Mail lub wieczér w Filhar-
monii pozwala na test blfu ST 10 lub perswazji

ST 15. Sukces i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢
nastepujace informacje:

1. Ploteczki o osobach, ktérym ostatnio powodzi
si¢ w interesach.

2. Uzasadnione domysty co do tozsamosci niekt6-
rych czlonkéw Pigcdziesiatego Pigtra.

3. Nieznane szerokiej opinii publicznej informacje,
dotyczace spekulacji na gietdzie.

4. Istotny szczegol, dotyczacy zabezpieczen w kt6-

ryms$ z bankéw lub biur.

Porazka: -1 Bogactwa (pub), -1 Reputacji (gaze-
ciatze, filharmonia).
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f MTintagel District w piguice )

Koszty: hotel (Bog. 9/ ST 20), positek (Bog. 6/ ST
15), wlasny apartament (Bog. 12/ ST 30).

Antagoni$ci: doppelgangery, ochroniarze, mistrzo-
wie oszusci, mamony ( 6% 118).

Nagléwek z prasy:

Dzi§ w godzinach porannych na trotuarze przed
Ash Towers znaleziono cialo Bellindy Ash-Brixton,
znanej z ekscentrycznego trybu Zycia matzonki
Thorwalda Brixtona - prezesa Ash Incorporated.
Zaréwno rodzina zmarlej jak i zarzad firmy odmo-
wili komentarzy.
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Przygody

Eksploracja - makler opetany teoria o istnieniu
Prawdziwych Imion korporacji potrzebuje olbrzy-
mich ilosci danych statystycznych o wielkich kon-
cernach dystryktu.

Ryzyko - tylko przez dwie noce w sejfie w biurze
Llewellyn Ltd. zlozone beda mapy nieznanych ztéz
creidnallenu. Pono¢ skok planuja co najmniej trzy
zespoly wlamywaczy.

Salony - romans miedzy spadkobiercami
dwéch wielkich bankéw okazuje si¢ by¢ wy-
nikiem intrygi prezesa trzeciego holdingu

finansowego.

Sledztwa - agenci ubezpieczeniowi namierza-
ja osobe, ktéra od trzynastu lat gra na gieldzie
iani razu Zle nie zainwestowala. To pani Blit-
tle, mila staruszka mieszkajaca z kotem. Co$
tu bardzo nie gra.

Interesujace miejsca

Brimstone Road - stacja Linii Metropo-
litalnej, Mitelup i Centralnej, w samym
centrum finansowym Lyonesse. Podobno
istnieja prywatne tunele, laczace ja ze skarb-

cami pewnych bankdéw.

Daily Mail - redakcja popularnego dziennika
finansowego. Gazeta nie jest popularna poza
dystryktem, ale niepochlebny artykul w popo-
tudniéwce moze pograzy¢ cale spotki.

Dworzec Tytania - najwickszy dworzec ko-
lejowy Alfheimu. Odchodza z niego pociagi

do nadmorskiego kurortu Brightbay. Handlowa
Dragon Gate laczy dworzec z Monumentem.

Filharmonia Narodowa - wraz z Krélewskim
Muzeum Muzyki i Instrumentéw zajmujq ultra-
nowoczesny budynek na obrzezach Dystryktu.
Podobno pozytywne i negatywne recenzje premie-
rowych spektakli w tajemniczy sposéb koreluja
z hossa i bessa na gieldzie.

The Monument - stacja laczaca linie Metropoli-
tan, Krolewska, Mitelup, Centralna i Pélnocna.
Stojacy przed stacja posag Garwitnira, zgodnie
z miejska legenda, pozwala nawiaza¢ kontakt ze

smokiem.

Remiza Strazy Ogniowej - doskonale wyposazo-
na baza stuzb pozarowych. Obejmuje swoim dzia-
taniem Dystrykt i wybrane, ubezpieczone posesje
w sasiednich dzielnicach.

Royal Jaksun Pub - bardzo modna restauracja
na ostatnim pigtrze Eyseldon, serwujaca kuchnie
etniczng. Codziennie stoluja si¢ tu setki makle-
row, urzednikéw i inwestorow. To tu robi sie
biznes.
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Windbog

Z lagodnych wzgorz pod Laskiem Ferret doskonale
wida¢ panorame Lyonesse. Gdzies tam, w dole rzeki,
z Mgly i smogu wystaja wiezowce Dystryktu, komi-
ny Stableton i samotny Tali Tom. Ale tutaj to bez
znaczenia. W Windbog wiecznie swieci storice, trawa
jest bardziej zielona, a niebo nieodmiennie bi¢kitne.
Z drinkiem w dloni, w krétkiej chwili miedzy partyjka
golfa a lotem balonem, mozna wreszcie odpoczac.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Windbog oferuje chwile wytchnienia, dreszczyk
emocji, zastrzyk adrenaliny i pretekst, by wreszcie
rozluzni¢ gorsety, sztywne kolnierzyki i wykrzy-
cze¢ wszystkie frustracje, na ktére skazuje boha-
teréw goraczkowy dziewietnasty wiek. To idealne
miejsce na pojedynek, burzliwy romans, zakltad
o fortung i testy najnowoczesniejszych pojazdow.

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Dzentelmenéw w pléciennych garniturach i stomko-
wych kapeluszach, damy w strojach do jazdy konnej,
ogry z kijami golfowymi, gnomy w szalikach i pilot-
kach z goglami, elfie panny z rakietami do tenisa, ska-
czace na skakankach dzieci w marynarskich mundur-
kach, mtodzienicéw w wyscigowych paromobilach,
pary na tandemach, panny na jednorozcach.

Pomysty na postaci niezalezne ze Windbog:
* Wynalazca mieszkajacy w kompleksie balonéw
zaparkowanym nad torami wyscigéw.
* Elfia stara panna, ktéra wbhrew rodzinie poswigci-
ta Zycie wyscigom jednorozcow.
* Walczacy z uzaleznieniem od hazardu krasno-
ludzki bankier, doskonaly golfista.

* Pelna temperamentu gnomia panienka, najszyb-
szy kierowca wyscigowych paromobili.

M Moj dom - Windbog

Za osiagniccie Wdzigcznosé (Windbog) - Szerokie

znajomosci: raz na sesj¢ bohater moze zaaranzowaé
spotkanie z dowolna osoba z elity Alfheimu, z wyla-
czeniem Kroélowe;.

Atut dla mieszkanicow Windbog - Usmiech losu:
raz na sesj¢ bohater moze zignorowaé wynik swoje-
go rzutu kosci i rzuci¢ jeszcze raz. Drugi wynik jest
obowiazujacy.

; e,

Kluby w tej dzielnicy

Windbog jest kolebka i siedziba nastepujacych sto-
warzyszen:

Klub Wynalazcéw - clitarna organizacja techno-
magdéw-megalomanéw ma swojq siedzibe w Wind-
bog i tu wlasnie klubowicze urzadzaja pokazy
wigkszosci swoich wynalazkéw (s#44).

Towarzystwo Gimnastyczne - prowadzona przez
bogate damy organizacja promujaca sport, zdrowy
tryb Zycia, racjonalne odzywianie i inne réwnie
wywrotowe idee (##35).
Plotki i informacje
Kolejka postawiona Pod Rozbrykanym Jednoroz-
cem, rozmowa na trybunie wyscigéw lub partyjka
golfa we wlasciwym towarzystwie pozwala na test
ckspresi ST 10 lub  wysportowania ST 15. Sukces
i kolejne podbicia pozwalaja zdoby¢ nastepujace
informacje:
1. Podsumowanie wygranych i przegranych z ostat-
nich tygodni.
2. Plotki o pojedynkach planowanych na najblizsze
dni.
3. Zastrzezone informacje z garazy znanych kie-
rowcéw rajdowych.
4. Cenne sugestic co do obstawiania w gonitwach
jednorozcow.

Porazka: -1 Bogactwa (pub), -1 Reputacji (trybu-
ny), -1 Kondycji (golf).
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Windbog

Koszty: Nocleg (Bog. 6/ ST 15), posilek (Bog. 6/ST
15), wlasne mieszkanie (Bog. 9/ST 20).

Antagonisci: kierowcy rajdowi, panny na jednoroz-
cach, zawzigci golfisci, czerwone wiwerny (§#7113).

Nagléwek z prasy:

Lord Soothwick ogtasza, Ze pierwszy publiczny lot
jego Aeronautycznej Maszyny Zyroskopowej odbe-
dzie si¢ w przyszly piatek w Aeroklubie Windbog.
Zaproszeni sa wszyscy mitosnicy lotnictwa, zwlasz-
cza czlonkowie Klubu Wynalazcéw, ktérzy nie po-
trafia uwierzy¢ w przydatnos¢ $migiel w lotnictwie.

Przygody

Eksploracja - w noc przesilenia w Lasku Ferret
odbywa si¢ niecodzienny pojedynek. Wygra ten
z dzentelmendw, ktéry wréci do Windbog ze zdje-
ciem krolowej Fae.

Ryzyko — tegoroczny puchar golfowy Klubu Po-
stepowych Dzentelmenéw rozpoczyna si¢ w Wind-
bog, jednak w planach jest rozegranie partii w kaz-
dej w waznych dzielnic miasta.

‘—‘ d

polowan i pojedynkéw alfheimskiej arystokraci,

a w noce przesilen - réwniez Fae.

Maidenhand - stacja Linii Krélewskiej potozo-
na juz na terenie Toréw Wyscigowych. Aby wyjscé
z peronu i skorzysta¢ z wszystkich atrakcji Wind-
bog trzeba naby¢ bilet wstepu.

Pod Rozbrykanym Jednorozcem - pub w po-
towie drogi miedzy torami wyscigowymi, polami
golfowymi a aeroklubem. Spotykaja si¢ tu wszyscy
przegrani i zwycigzcy.

Sunset Glades - ulubione pola golfowe wanadyj-
skiej $mietanki towarzyskiej. Plotka glosi, ze nawet
krélowa Tytania odwiedza incognito tutejszy klub.
Pono¢ gra jak sama Bogini.

Tor Wyscigowy Maidenhand - najwigkszy na
$wiecie tor wyscigéw koni i jednorozcéw. Rodowo-
dy niektérych wierzchowcdw siegaja nawet czaséw
krélowej Glorianny.

Z00 - Krélewski Ogréd Zoologiczny nalezy for-
malnie do dzielnicy Oakside, jednak gros odwie-
dzajacych to $mietanka z Windbog. ZOO stynie
z ptaszarni, krakena i mantikor.

Salony — mloda i uzdolniona dZzokejka za-
kochuje si¢ w stajennym. Jej menedzer zrobi
wszystko, by nie dopusci¢ do §lubu, ktéry za-
konczylby kariere sportowa podopiecznej.

Sledztwa - liczba niewyjasnionych wypad-
kéw w tym sezonie wyscigbw paromobili
przekracza granice prawdopodobiefstwa. Czy
na pewno cala wing mozna zrzuci¢ na plage

gremlinéw?

Interesujace miejsca

Aeroklub - przy Krélewskich Stajniach Wi-
wern, migdzynarodowe lotnisko, miejsce te-

stoéw nowych machin latajacych i punkt star-
towy wycieczek balonowych nad okolica.

Krélewskie Muzeum Botaniczne - prze- |
szklony budynek miedzy ZOO a Earl's Park. E
Pono¢ wymiana szyb strzaskanych przez pi-
teczki golfowe pozera wigkszos¢ budzetu in-
stytucji. Nie pytajcie, czym zywig si¢ olbrzy-
mie rosiczki z sali trzeciej.

Lasek Ferret - rozciagajacy sic na pétnoc od
Windbog przestwor lesny to ulubione miejsce




Kluby i stowarzyszenia
Powiedz mi, do jakiego klubu nalezysz, a powiem
ci, kim jestes. W Lyonesse trudno o prawdziwsze
stwierdzenie. W dalszej czesci tekstu znajdziecie
szczegblowy opis czterech organizacji, do ktérych
moga zapisac si¢ wasi bohaterowie oraz pomysty na
kolejne ciekawe kluby.

Ten rozdzial rozwija podstawowe zasady dotyczace
klubéw i stowarzyszen, ktére znajdziecie w pod-
reczniku gtownym & 268:

* Spelniajac w spektakularny sposob cele stowarzy-
szenia, bohater moze odzyskac Zeton (raz na sesje
dla kazdego klubu, do ktérego nalezy).

* Wydajac Zeton, moze skorzysta¢ z ktéregos z przy-
wilejow.

* Wszystkie organizacje elitarne pozwalaja za Zzeton
ochroni¢ si¢ przed utrata Reputacji.

* Organizacje tajne nie przyjmujq zgloszen. Same
oferuja cztonkostwo wybranym osobom, ktére

spelnily odpowiednie wymagania.

Stowarzyszenia magiczne sa dodatkowo opisane
szerzej w kolejnym rozdziale (6%~ 44).

Gildia kaskaderow

Elitarna. Zrzeszenie nieustraszonych kaskaderéw,
dubleréw i specjalistéw od efektéw specjalnych.
Cel: wychodzenie bez szwanku ze spektakularnych
i groznych wypadkdw.

Znak rozpoznawczy: pala Lucky Shot lub uzywaja
wody toaletowej Close Shave.

Wymagania: osiagniccie Katastrofa.

Przywileje: elitarna, uniknigcie utraty Kondycji.

Klub Bokserow

Tajna. Obcy ludzie spotykaja si¢ nocami w piwni-
cach Bridgebank, by walczy¢ na pigsci.

Cel: brutalna walka na pigsci.

Znak rozpoznawczy: sifice, obite kostki, ztamane

nosy.
Wymagania: pokona¢ czlonka klubu w walce.

Przywileje: powalenie (jak cecha gadzetu).
Klub Czterech

Tajna. Weterani z Dekanu na tropie zaginionych
skarbow.

CNETE ) 2n PN

Cel: badanie tajemnic alfheimskich kolonii.
Znak rozpoznawczy: sygnet ze Znakiem Czterech.
Wymagania: osiagniecie zdobyte w Dekanie.

Przywileje: na sceng Jaksza - sojusznik (6#° 115).

Ochotnicza Straz Ogniowa
Powszechna. Najlepszy w miescie oddziat do wal-
ki z podpaleniami.

Cel: chronienie mieszkacow przed pozarami.
Znak rozpoznawczy: blyszczaca odznaka OSO.
Wymagania: wyszkolone wysportowanie 1 odwaga.
Przywileje: +5 podczas walki z ogniem i obrony

przed ognistymi atakami.

Piecdziesiate pietro

Tajna. Elitarna. Najbogatsi ludzie §wiata przesci-
gaja sic w ekscentrycznych wydatkach.

Cel: wydawaé pieniadze.

Znak rozpoznawczy: spinka ze ztotym cielcem.
Wymagania: Bogactwo 15.

Przywileje: elitarna, +1k10 do testéw Bogactwa.

Towarzystwo Gimnastyczne
Powszechna. Klub bogatych dam, promujacych
sport, zdrowy tryb zycia i racjonalne odzywianie.
Cel: promowa¢ zdrowy styl Zycia.

Znak rozpoznawczy: nienaganna figura i zamito-

wanie do selera naciowego.
Wymagania: wyuczone wysportowanie 1 ekspresja.
Przywileje: niedeklarowane dobicie w poscigach

prowadzonych pieszo lub konno.

Zelazny Smok

Elitarna. Szkola sztuk walki prowadzona przez
triumwirat sunnirskich mistrzéw.

Cel: poszukiwanie réwnowagi miedzy cialem a du-
chem.

Znak rozpoznawczy: smoki wypalone na we-
wnetrznej stronie nadgarstkdw.

Wymagania: pokona¢ w publicznej walce trzech
innych kandydatow.

Przywileje: atak obszarowy wrecz na bliskim zasie-
gu-
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Klubyi...

Nocne Skrzydta

Cele i sposéb dzialania stowarzyszenia budzi silne
kontrowersje. Policja okresla Nocne Skrzydla mia-
nem kliki wlamywaczy i awanturnikéw o zaskaku-
jaco dzentelmenskim podejsciu do $wiata. Prosci
ludzie méwia o walczacych ze zbrodnia zamasko-
wanych miscicielach.

Nocne skrzydlta maja proste zasady: zadna zbrod-
nia nie moze uj$¢ bezkarnie, nie ujawniamy swo-
jej tozsamosci, dziatamy ponad prawem; jesli przy
okazji zyskamy stawe i bogactwo - tym lepiej.
Warto wspomnie¢, ze wielu klubowiczéw to Dzi-
kie Talenty.

Str6j superbohatera (gadzet)

Dowolnie ekstrawagancki i niepraktyczny. Rozpo-
znawalny emblemat i powiewajaca na wietrze pele-
ryna wskazane.

Cechy: korzystanie z Dzikiego Talentu +3, za Zeton:
+5 do dobijania geniuszy zbrodni.
Podwdjna tozsamos$¢ (atut)

Koszt: 5 PD
Wymagania: brak.

Eksploracja - nowi czlonkowie Nocnych Skrzydet
odbywaja swéj pierwszy patrol. Dachy Lyonesse to,
az do rana, ich krélestwo. Zapowiada si¢ spokojna
noc, jednak w miescie, ktére nigdy nie $pi, to zwod-
niczy spoko;.

Ryzyko - pozbawiony skrupuléw alvar, szalona pi-
romantka i stary troll na srodkach uspokajajacych
zakladaja Hellfire Club - lige geniuszy zbrodni kon-
kurencyjna dla Nocnych Skrzydel.

Salony - na przyjeciu dobroczynnym u baronowej
Nimblewist bohaterowie natrafiaja na znajomego
geniusza zbrodni, ktéry na co dzien okazuje si¢ by¢
cztonkiem parlamentu. Jak zdemaskowa¢ lotra, nie
narazajac si¢ jednoczesnie na $miesznos¢ i nie zdra-
dzajac wlasnej sekretnej tozsamosci?

Sledztwa - ktos zabija zamaskowanych bohate-
réw. Nieznane s3 jego motywy, nie ma tez zadnych
poszlak pozwalajacych zidentyfikowaé morderce.
Najbardziej zastanawiajaca jest jego nadzwyczajna
skutecznosé.

ke Nocne Skrzydta l _ﬁ;

Tajna.

Cel: rujnowa¢ tych zlych i nietykalnych.

Znak rozpoznawczy: symbol czarnej wiwerny.
Wymagania: publicznie upokorzyé bogatego fotra.

Przywileje: informacja o stabym punkcie kolejnego
celu.

m- Pomysty na przygody M

Opis: Posta¢ tworzy druga, sekretna tozsamosc,
ktora rézni si¢ ubiorem, fryzura, sposobem zacho-
wania, lecz mimo to nikt nie wiaZe jej z bohaterem.
Aby ,,przelaczy¢" si¢ miedzy tozsamosciami, gracz
odrzuca wszystkie karty, po czym za darmo dociaga
do pelnej reki. Gdy alter ego zdobywa nowe osia-
gniecie, gracz moze zdecydowad, ze bedzie ono ko-
jarzone tylko z falszywa tozsamoscia. ,,Prawdziwy"
bohater nie moze z niego korzystaé, jednak zawsze
gdy odwoluje si¢ do tego osiagniecia, bedac w prze-
braniu, oprécz premii +5 zyskuje réwniez Zeton.

Klub Smakosza

Podczas Wojen Smoczych, gdy akwitariskie sukce-
sy kladly si¢ cieniem na nieskalanym dotad wize-
runku prawdziwego alfheimskiego dzentelmena,
powstalo ,,Wznioste towarzystwo milosnikéw ste-
kéw". Klub przykladem pokazywal, ze Alfheim-
czycy wiedza, co dobre, i — w razie potrzeby — nie
boja si¢ upusci¢ krwi.
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Klub Smakosza

Powszechna.
Cel: poszerza¢ granice doznan kulinarnych.

Znak rozpoznawczy: creidnallenowy symbol widel-
ca i noza.

Wymagania: dowolne osiagni¢cie zwiazane z jedze-
niem lub polowaniem.

Przywileje: zjes¢ dowolna rzecz, nie tracac przy rym
Kondycji. Ze strawieniem moze by¢ réznie.

Z czasem towarzystwo przeksztalcito sic w Klub
Smakosza, w ktérym najlepsi mysliwi i kucharze
Swiata lacza sily w poszukiwaniu nowych doznan
kulinarnych.

Przewodniczacy zmienia si¢ co kwartal, a do jego
obowigzkéw nalezy wyprawienie niezwyklej uczty
dla klubowiczéw. Tylko tyle i az tyle.

Uczta (atut)

Koszt: 10 PD

Wymagania: specjalizacja ekspresja (gotowanie).

Eksploracja - jeden z bohateréw organizuje w tym
kwartale uczte Klubu Smakosza. Temat przewodni
to smaki Lyonesse. Z upolowaniem czegos napraw-
de¢ niezwyklego na terenie stolicy nie powinno by¢
wigkszych probleméw.

Ryzyko - niezobowiazujaca uwaga o ,,nieziemskim
smaku" zmienia si¢ w szalony zaklad. Wygra ten,
kto pierwszy urzadzi przyjecie, na ktérym wszystkie
dania i napoje beda pochodzily z Astralu.

Salony - Klub Smakosza postanowil przyznac¢ na-
grode najlepszej restauracji w miescie, a bohatero-
wie sa w komisji oceniajacej. Przyjemny spacer po
jadtodajniach Lyonesse zmienia si¢ w zacigta bitwe
na plotki, prowokacje i potrawy. Na domiar zlego,
sprawa nabiera politycznego odcienia, bo co to be-
dzie, jesli nie wygra kuchnia alfheimska?

Sledztwa — obecna przewodniczaca Klubu Smako-
sza jest w kropce. Jesli wierzy¢ anonimowemu listo-
wi, zostanie otruta podczas kwartalnej uczty. Honor
nie pozwala jej wycofa¢ si¢ z udziatu, wiec zadanie
rozwigzania zagadki przypada bohaterom.

Pomysty na przygody M

ii S n/"r\ 20 g ii

Opis: Bohater wie, jak przygotowacd przyjecie, ktore
zaspokoi zaréwno potrzeby ciata, jak i ducha. Raz
na sesj¢ gracz moze wydac zeton, by zaprosi¢ swoich
przyjaciét na prawdziwa uczte. Kazdy z uczestnikow
moze odrzuci¢ dowolng liczbe kart. Za kazda karte
odzyskuje punkt Kondycji, Reputacji lub utracony
poziom Atrybutu. Kolacja dla dwéch oséb wymaga
Bogactwa 3, posilek dla calej druzyny Bogactwa 0,
a wigksze przyjecie to Bogactwo 9. Kwartalna uczta
Klubu Smakosza wymaga Bogactwa 12 (lub testu
Bogactwa o ST 30).

Biate Kruki

Tajna.

Biate Kruki

Cel: kolekcjonowanie cennych ksiag.
Znak rozpoznawczy: chroniczne pokastywanie.
Wymagania: osiagniccie Kolekcjoner (ksiegi).

Przywileje: weryfikacja autentycznosci dokumen-
tu, informacja o pochodzeniu ksiazki.

Bo)

Skupiony wokél antykwariatéw na Raven Street
klub bibliofiléw nie ma formalnych struktur. An-
tykwariusze spotykaja si¢ po prostu od czasu do
czasu, wymieniajac ciekawostkami, opowiadajac
o klientach i przechwalajac si¢ nowymi nabytka-
mi. Mowi sie, ze klub $ledzi los wszystkich egzem-
plarzy wszystkich waznych ksiag na $wiecie. Gdy
trzeba ,uratowac" ksiazke z niewlasciwych rak lub
odnaleZ¢ unikalny starodruk, antykwariusze po-
trafia zmobilizowa¢ olbrzymie srodki i podja¢ naj-
bardziej nawet niestandardowe kroki.

Co pewien czas ten nieformalny klub zaprasza na
spotkanie nowe, obiecujace osoby. Dla milo$nik6w
ksigzek trudno o wicksze wyrdznienie.

M1 ksigzkowy (atut)

Koszt: 5 PD

Wymagania: wyszkolona wiedza akademicka i okul-
b

Opis: Bohater ma olbrzymia wiedz¢ o ksiegach i nie-
poskromiong cickawosé. Gracz moze wykonac test
okultyzmn ST 15 1 wydaé zeton, by rzuci¢ zaklecie
lub uzy¢ mocy zapisanych w ksiedze magicznej. Jesli
uzyska podbicie, ma pelna kontrole nad uwolniona
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Eksploracja - umiera stary antykwariusz i bohate-

rom przypada zaszczyt skatalogowania jego ksiego-
zbioru. Zmarly specjalizowal si¢ w przekletych wo-
luminach i znany byl ze swojej paranoi, a biblioteka
zapewne jest nawiedzona. Dzien jak co dzien.

Ryzyko - w skutek fatalnego bledu w druku, zwy-
kty poradnik ogrodnictwa przeradza si¢ w przekleta
ksiege. Kazdy, kto przeczyta porady o zaawansowa-
nej pielegnacji trawnikéw, zamienia si¢ w bezmysl-
na, krwiozercza maszyne do zabijania. Nadchodzi
wiosna i trzeba dziata¢ szybko. Ogrodnicy w calym
miescie juz oliwia kosiarki.

Salony - dwie mlode damy chwalg si¢ w towarzy-
stwie oryginalnym rekopisem sonetéw mitosnych
Mockingbirda. Konflikt narasta i bohaterowie zo-
staja poproszeni, by, jako eksperci, wskazali orygi-
nalny dokument. Reputacja dwéch rodéw wisi na
wlosku i jakikolwiek bedzie werdykt, ktos bedzie
batdzo, ale to bardzo niezadowolony.

Sledztwa - anonimowy ofiarodawca przesyla do
Muzeum Alfheimu starg ksiege. Zgodnie z opisem,
sa to zaginione ,, Treny i lamentacje" Tanaryka z Go-
daker, a pierwsze ekspertyzy wskazuja na autentycz-
nos¢ dzieta. Co zrobi¢ z ksiega, w ktorej najpewniej
zamkniety jest sekret liczowstapienia Zalobnego
Kréla? Kto i dlaczego podarowat ja muzeum?

magia. Jesli nie, MG moze doda¢ niepozadany efekt
uboczny (np. utrate Kondycji lub Reputaciji).

Mentor (atut)

Koszt: 10 PD
Wymagania: wysoka (9+) Charyzma lub Przenikli-

wos¢.

Opis: Posta¢ ma szeroka wiedz¢ na wiele tematéw
i - co réwnie wazne - potrafi dzieli¢ si¢ nia z in-
nymi. Zamiast dziata¢, woli sklania¢ przyjaciél do
dziatania. Raz na scen¢ gracz moze przekazaé in-
nemu graczowi karte z reki. Obdarowany dolacza
karte do swojej reki, do wykorzystania w dowolnym
momencie.

Reka Chwaty

Wszyscy slyszeli o elitarnym stowarzyszeniu stu-
dentéw i absolwentéw Uniwersytetu w Lyonesse.
Korporacja studencka, ktéra zajmuje si¢ gléwnie

organizowaniem przyjeé, zawodéw sportowych
i skomplikowanych dowcipéw, jest réwniez dosko-
nalym preludium do przyszlej kariery politycznej.

Wiadomo, ze wiele publicznych osobistosci naleza-
o podczas studiéw do Reki Chwaly. Mato kto wie
jednak, Ze cztonkostwo w organizacji jest dozywot-
nie i dawni koledzy wciaZ si¢ wspieraja, dyskretnie
kierujac zza kulis alfheimska polityka.

Zasada specjalna: Wydajac Zeton, gracz moze
zdecydowad, ze wskazana postaé niezalezna row-
niez nalezy do R¢ki Chwatly (w mniej oczywistych
okolicznosciach musi poprze¢ to wiarygodna hi-
storyjka, wyjasniajaca, na przykltad, w jaki sposéb
winlandzki szaman w ogdle trafit na Uniwersytet
w Lyonesse). Nie oznacza to jednak, Zze posta¢ od
razu staje si¢ przyjazna wzgledem bohateréw, wy-
musza jednak stosowanie si¢ do pewnych regut:

Pomysty na przygody M

Eksploracja - zaginal sckretarz organizacji. Ostat-

nio widziano go, gdy podekscytowany opowiadat
o ciekawym odkryciu, ktérego dokonal w biblio-
tece. Odnalezione po latach tajne przejScie wie-
dzie bohateréw w labirynt starych korytarzy, pelen
mrocznych tajemnic Uniwersytetu.

Ryzyko - nieznana tajna organizacja planuje oba-
li¢ rzad. Przy pomocy sfabrykowanych §ladow, spi-
skowcy chea zasugerowaé korupcje na olbrzymia
skale 1 wystapi¢ w roli szlachetnych obroficow pan-
stwa. Kozlem ofiarnym ma by¢ Reka Chwaly. O ile
zamachy stanu si¢ zdarzaja, to na kompromitacje
macierzystej organizacji nie mozna pozwolic.

Salony — podczas wizyty w operze, dzigki niewia-
rygodnemu zbiegowi okolicznosci, jeden z bohate-
réw wyglasza tajne haslo i druzyna trafia na tajne
spotkanie Reki Chwaly. Rozmowa z Premierem to
niewatpliwy zaszczyt, ale co bedzie, gdy wyjdzie na
jaw, ze postaci nie majq klubowych sygnetéw i by¢
moze wcale nie studiowaly na Uniwersytecie?

Sledztwa - kto§ dziala na szkode klubu, podszy-
wajac si¢ pod ktoregos$ z absolwentéow. Wszystko
wskazuje na to, ze celem szalefica jest zniszczenie
Uniwersytetu. Trzeba odkry¢ lotra nim bedzie za
pézno. Bohaterowie maja do dyspozycji tylko sta-
re zdjecie z treningu rugby i karty egzaminacyjne
sprzed pictnastu lat.
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Wiktorianskie ...

* Cztonek Reki Chwaly nie moze odméwi¢ pomo-
cy koledze. Jesli prosba jest szalona, moze pro-
bowaé wyperswadowaé zamyst, jednak nie moze
odmowic.

* Nie wolno wyjawia¢ postronnym (w szczegdlno-
$ci wladzom) tajemnic wspoétcztonkow.

* Jesli inny czlonek stowarzyszenia zachowuje sig
niewlasciwie, nalezy go powstrzymac. Sugerowa-
na metoda jest dyskusja lub wymuszone odosob-

nienie.

Zasady dzialaja w obie strony, dzigki czemu zdarzaja-
ce si¢ czasami konflikty na tonie organizacji sa réwnie
ciekawe, co niezauwazalne dla szerszej publiki.

W iktorianskie fantasy

Spektakularne przygody naszych bohateréw wiele
zyskuja, gdy rozgrywaja si¢ w Swiecie, ktory sam
z siebie wciaga i zachwyca graczy. Wolsung oferuje
sprawdzony sposob na budowanie wiarygodnego
i klimatycznego tla przygdd: laczenie najlepszych
clementéw fantasy z rzeczywistymi zwyczajami
epoki wiktorianskiej.

Oto kilka fenomendéw spotecznych, ktére skladaja
si¢ na niezwykla atmosfer¢ Lyonesse:

Elfia monarchia - Alfheimem rzadza gléwnie
elfy, jednak dostep innych ras do urzedéw publicz-
nych nie jest zakazany. Po prostu kryteria doboru,
stworzone przez dlugowieczna rase, nie biora pod
uwage ludzkiej biologii. Aby ubiega¢ si¢ u publicz-
ny urzad, trzeba by¢ szanowana osobg w ,,odpo-
wiednim wieku" dziewieédziesieciu lat. Cenzus
wieku mozna obej$¢ tylko w jeden sposéb — zdajac
niezwykle trudne egzaminy panstwowe.

Mosiadz i creidnallen - elfia alergia na zelazo ma
niesamowity wplyw na wzornictwo, przemyst i roz-
wigzania techniczne. Metale kolorowe i szlachetne,
masa perfowa, jedwab i drewno sa ulubionymi ma-
terialami wykonczeniowymi, a przedmioty stalowe
lub Zelazne uchodza za plebejskie. Z tego samego
powodu kolej zZelazna prowadzona jest trasami
z dala od szlacheckich posiadtosci, a Kolejka Metro-
politalna w stolicy ukryta jest gleboko pod ziemia.

Puste krzesta — Elfy nie umieraja ze starosci. Ten
prosty fakt wywraca do géry nogami prawo spad-
kowe i komplikuje status formalny czesci urzedow.

ii S n/"r\ 20 g ii

Re¢ka Chwaty

Elitarna.

Cel: wspieranie macierzystej uczelni i jej absolwen-
tow.
Znak rozpoznawczy: sygnet lub spinka z symbo-

lem plonacej dloni.

Wymagania: Bogactwo 6, wyszkolony blef, student
lub absolwent UL.

Przywileje: elitarne, na scen¢ swobodny dostep do
zaplecza uniwersyteckiego.

Wielu mlodych szlachcicéw nie jest wladciciela-
mi swoich majatkéw, lecz jedynie zarzadza nimi
w imieniu Sniacych rodzicéw lub dziadkéw. Réw-
niez w niejednym urzedzie fotele prezesa podpisa-
ne sa nazwiskami sprzed ponad wieku - zasiadaja
na nich wieczni zastepey i petnomocnicy.

Pogrzebani zywcem - Wielkie elfie mauzolea
na cmentarzu Kingsplace Green wyposazone sa
w dzwonki, ktére mozna uruchomié¢ jedynie od
wewnatrz. To na wypadek, gdyby ktérys ze spoczy-
wajacych tam Sniacych elfich starcow przebudzit
sie. Moda jest na tyle sugestywna, ze réwniez nie
elfi ekscentrycy kaza instalowaé dzwonki w swoich
trumnach, tak na wszelki wypadek. Plotki glosza,
ze cze$¢ elfich dzwonkéw jest nieczynna. Sa bo-
wiem rodziny, ktére nie palaja checia do ponowne-
go spotkania swoich drogich Sniacych.

Opiekunka na cale zycie - clfie dziewczynki z bo-
gatych domoéw karmione sa przez mamki. Razem
z eclfia dziedziczka dorasta ludzka dziewczynka,
przeznaczona na jej towarzyszke. Ludzie dojrze-
wajq szybciej, wigc gdy elfka zaczyna chodzié, jej
mleczna siostra moze juz jej pilnowaé, wchodzac
w rol¢ guwernantki. Gdy panienka rozpoczyna na-
uke, jej powierniczka jest juz petnoletnia i zaczyna
dbac o edukacje¢ podopiecznej. W kolejnych latach
z nauczycielki zmienia si¢ w dame do towarzystwa
i przyzwoitke. Gdy mloda elfia dama gotowa jest
wejs¢ na salony i zablysnaé w towarzystwie, jej ludz-
ka towarzyszka odchodzi na zastuzona emeryture.
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Bracia wigksi - ogry urodzone w bogatych rodzi-
nach zwykle pochodza z nieprawego loza i szybko
zostajq usunigte z oczu opinii publicznej. O spadku
i uznaniu za pelnoprawnych cztonkéw rodziny nie
maja oczywiscie co marzy¢. Wyjatkiem sa tu ni-
ziotki - kazde dziecko urodzone z niziotczej matki
jest uznawane za niziotka. Nawet jesli bobas wy-

rasta na dwumetrowego dragala, dla calej rodziny
2 jest bratem i kuzynem i biada tym, ktérzy maja cos
przeciwko.

Kapelusz i rgkawiczki - blada karnacja elféw
8 i krasnoludzka wrazliwo$é na stodce tylko wzmo-
2] gly przekonanie, ze cywilizowany czlowiek nie od-
e stania ciata. Damy i dzentelmeni, jesli tylko moga,
E chodza w nakryciach glowy, zapieci pod szyje,
a rekawiczki zdejmuja jedynie do positkéw. Nagosé

przystoi wylacznie dzikusom.

Ukryty §wiat stuzby — sprawnie dziatajace gospo-
darstwo domowe wymaga tuzina stuzacych. W do-
brze zarzadzanym domu nikt nie zdaje sobie z tego
sprawy. Stuzba ma oddzielne wejscie, w $cianach

biegna waskie korytarze laczace kuchnig z poko-

) jami, a ukryte iluzja drzwi w $cianach pozwalaja
\ zmieni¢ posciel pod nieobecnosé¢ whasciciela. Kom-
2 petentny majordomus potrafi programowaé gole-

= my, a dobra ochmistrzyni zna zaklecia kontrolujace
Fa domowe skrzaty. Podczas wigkszych przyjeé przy-
"E daja si¢ réwniez liberie z zaklgciem niewidzialno$ci

- i tace z prostymi zakleciami lewitacji.
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Jesli ktos wam powie, Ze zna Lyonesse jak wla-
sng kieszen, nie wierzcie mu, z pewnoscia ktamie.
Tego miasta nie da si¢ pozna¢ do konica. Mozna
co najwyzej spedzi¢ zycie na ciaglym poznawaniu.
Zbyt wiele z tego, co zwykli§my nazywaé Lyonesse,
kryje si¢ dzi§ we Mgle, trwa juz tylko w astralnych
odbiciach, w legendach i dziecigcych opowiesciach,
czai si¢ w mrokach historii i rytuatach tajnych sto-
warzyszen.

W tym rozdziale odchylimy na chwile zastone
Mgty i wyrwiemy Miastu cze$¢ tajemnic.

Magiczne Lyonesse

Miasto oplata gesta, prastara sie¢ magii. Moc
plynie przez fundamenty rezyjskich $wiatyn i sre-
dniowiecznych koscioléw, strzela w niebo z baszt
Tower i szczytéw wiezowcodw Dystryktu. Mknie
wzdluz toréw Kolejki Metropolitalnej, plynie
dziesiatkami podziemnych doplywéw Tetery

Zasada opcjonalna:

poszukiwanie nexuséw

Mozna przyjaé, ze w kazdej dzielnicy da si¢ znalezé
co najmniej po jednym nmexusie kazdego rodzaju.
Raz na sesj¢ kazdy gracz moze wydaé zeton, by
wprowadzi¢ na sceng i opisa¢ wedlug uznania nowy
nexus o mocy 1.

Oprécz tego, w kazdej chwili gracz moze wykona¢
test odpowiedniej umiejetnosci magicznej o ST 15,
by zlokalizowaé najblizszy wexus przydatny jego
szkole magii. Jezeli uzyska w tescie podbicie, bedzie
to miejsce relatywnie latwo dostepne.

2

i tysiacami mil kanaléw, pompowana przez serca
nowoczesnych fabryk i starych teatréw. Niewielu
zdaje sobie sprawe, jak rozlegly jest magiczny
krwioobieg miasta. Sa magowie, ktérzy cynicznie
go wykorzystuja. Sa tez tacy, ktérzy ludza sie,
ze sprawuja nad nim kontrole. Ale wszyscy sa od

niego zalezni.

Miasto nexusow

Pod chodnikami Miasta tetni splatana sie¢ linii
mocy, a na przecigciach strumieni magii powstaja
nexnsy (6% podrecznik gtowny, 144). Te niezwykle
miejsca sa rozsiane po Lyonesse znacznie gesciej niz

gdziekolwick indziej na swiecie.

Prawdziwa Sztuka

Lyonesse to miasto muzeéw i teatrow, w ktérych
nalezy szukaé soczewek emocji przydatnych Arty-
stom.

Muzeum Alfheimskie: najwspanialsze z muzedw,
gromadzace dzieta sztuki dziesiatek zaginionych
cywilizacji. Na co dzied jego aura jest nieco przy-
ttumiona (Moc 3). W pelni ujawnia si¢ w letnie
przesilenie, podczas Nocy Muzedéw (Moc 5).

Ogrody Opackie: nexus kuglarzy wedruje nie-
ustannie labiryntem parkowych $ciezek, co poranek
przeskakujac w inne miejsce (Moc 3).

Teatr Krolewski: stary, niewielki budynek przy
Fairy Street w Queenston (Moc 2) przepelnia sig
magia zawsze wtedy, gdy wystawiane sa sztuki Moc-
kingbirda (Moc 4).

Inne: pomnik fauna w College Park, scena kabaretu

w Bellville.
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M Zasada opcjonalna: 5N

korzystanie z nexuséw

Jesli cheecie podczas sesji zwigkszy¢ wage magicz-
nych miejsc, skorzystajcie z nastepujacej zasady:
stojac 'w #exusie, mag moze wydaé zeton, by uzyé
dowolnej znanej mu mocy w wersji obszarowej (np.
trafi¢ Pociskiem we wszystkich przeciwnikéw na da-
nym zasiegu).

Takie uzycie nexusa wyczerpuje go na tych samych
zasadach co odnowienie mocy lub zaklecia — w ne-
xusie 0 Mocy 3 mag moze np. aktywowaé dwa za-
klecia i raz wydac zeton na zmiang mocy w wetsje
obszarowa lub trzy razy wydac Zeton na rozszerzenie
obszaru dzialania mocy.

Rytualizm

W najbardziej cywilizowanym miescie $wiata dosé
trudno natrafi¢ na czyste ogniska zywioldéw, natura
zawsze jednak znajdzie jaki$§ sposéb.

Obserwatorium Astrologiczne: polozone na
wzgbrzu na poludniku zerowym, silnie zwiazane
z niebem i powietrzem (Moc 4, podczas przesilefi

Moc 5).

Wyspa Psow: kamienna ostroga, na ktérej nurt
Tetery rozdziela sic na dwa, pamicta jeszcze czasy
Imperium Rezyjskiego (Moc 3).

Kanaty: gleboko pod ziemia miejskie kanaly lacza
si¢ z jaskiniami, w ktérych mozna jeszcze znalezé
krzemienne amulety alfijskich druidéw (Moc 4).
Inne: dachy Dystryktu, najglebszy punkt Fairy
Pond, sredniowieczne piwnice pod Uniwersytetem,
zapomniane studnie w podworzach.

Spirytyzm

W mieécie zamieszkanym przez miliony zywych
nietrudno znaleZ¢é miejsca nawiedzane przez umar-
tych.

Tower: dawna siedziba krélowych i miejsce egzeku-
cji, przed laty przerobione na wigzienie dla niebez-
piecznych przestepcéw (Moc 4, w rocznice Scigcia
Sinobrodego Moc 5).

Bonepale: nawiedzany przez ghoule cmentarz ko-
munalny w Bridgebank (Moc 3). Osoby, ktérych
krewni s tu pochowani, lepiej dostrajaja si¢ do ma-
gii miejsca (Moc 4).

Belten: szpital dla oblakanych w dzielnicy Chapel,
klinika o ponurej i przerazajacej historii (Moc 3).

m Pomysty na przygody M

Pacjenci zakladu sq bardzo wrazliwi na przenikajaca
mury magie (Moc 5).

Inne: stacje Kolejki, na ktérych doszlo do smier-
telnych wypadkéw, Imperialne Muzeum Wojny,
miejsca atakéw Rzeznika, palarnie lotosu w Pothill
i Tinkerton.

Technomagia

Cho¢ Lyonesse nie jest az tak uprzemystowione jak
Heimburg, jest w nim wystarczajaco wiele gene-
ratoréw many, by kazdy nowoczesny mag czul si¢
swobodnie.

Stableton: wiclkie piece maniczne, napedzajace
krasnoludzkie walcownie, huty i warsztaty sa prak-
tycznie niewyczerpanym zrédtem many (Moc 4).
Tintagel District: w centrum dzielnicy, pod niepo-
zornym skwerkiem, kryje si¢ nowoczesna sitownia
maniczna, ktéra jest w stanie oé$wietli¢ caly Dys-
trykt (Moc 5).

Eksploracja - organizacja lub prywatny sponsor zle-
ca bohaterom sporzadzenie dokladnej mapy nexuséw
w jednej z dzielnic. Zadanie wydaje si¢ proste, jednak
niektérym wiascicielom miejsc mocy moze zalezed
na utrzymaniu ich w tajemnicy. No i kto wie, czy
intencje zleceniodawcow sa nieskazitelnie czyste.

Ryzyko — miejskie muzea ogarnia obled. Obra-
zy zmieniaja si¢ w niepokojacy sposob, a kustoszy
i niektérych zwiedzajacych zaczynaja meczy¢ nerwi-
ce, fobie i koszmarne sny. Ktorys z nexuséw emocji
wypaczyl si¢ i zatrul szalefistwem cala magiczna sie¢
miasta. Trzeba dotrze¢ do zrédla choroby i zmierzy¢
si¢ z tajemnicza, oblakang sila.

Salony - moda na wieczorki spirytystyczne opano-
wala salony Lyonesse. Smietanka towarzyska zaczy-
na organizowaé wycieczki do nawiedzonych miejsc
oraz nie catkiem legalne cmentarne przyjecia i bale.
Informacje o kazdej nieznanej, nawiedzanej przez
duchy lokacji jest na wage zlota. To wszystko nie
moze si¢ dobrze skofczy¢, prawda?

Sledztwa - uwage Klubu Wynalazcéw zwrécila seria
tajemniczych wypadkéw w fabrykach i warsztatach.
Przyczyna sa eksplozje generatoréw many, zupelnie
jakby ktos celowo je przeciazal. Czy to efekt ekspe-
rymentéw szalonego technomanty, czy moze jakis
rytualista chce powstrzymaé nieunikniony rozwdj
Nowej Magii?




Dockland: stacje rozrzadowe Kolejki sa pokaznym
zrédlem energii (Moc 2), zwlaszcza w godzinach
szczytu, gdy uruchamiane sa dodatkowe generatory
(Moc 4).

Inne: miejskie zbiorniki gazu (tzw. Bable), silniki
podnoszace Tower Bridge, parowozownia na Dwor-
cu Tytania, generatory na lotnisku w Windbog.

Kaptani

W tyglu kultur, jakim jest Lyonesse, nietrudno
znalez¢ $wigte miejsce. Zwlaszcza jesli masz szero-
kie horyzonty i jestes pozbawiony uprzedzen.

Opactwo Fullmon: swigte miejsce kosciota alfhe-
imskiego (Moc 5 dla alfistw, Moc 2 dla reszty).
Gdy msz¢ koncelebruje krélowa, moc rosnie (od-
powiednio Moc 6 i Moc 3).

Keep Ring: plac w Jaksun Town, na ktérym czci sie
praktycznie kazde znane béstwo (Moc 3 niezaleznie
od wyznania).

Kosciot sw. Berenusa: moc tego miejsca plynie
z przechowywanych tu relikwii (Moc 4 dla wszyst-
kich dualistéw).

Inne: rozsiane po miescie kapliczki wszystkich re-
ligii, miejsca cudéw, Kolegium Teologii Uniwersy-
tetu, kaplice cmentarne na Bonepale i Kingsplace
Green.

Magiczny kalendarz

Czasowe skoki w mocy nexusdw to wcigz niezba-
dany fenomen natury. Mimo iz magowie nie rozu-
mieja do kofica mechanizméw, ktérymi rzadza sie
przesilenia, dzigki tablicom publikowanym przez
Krélewskie Obserwatorium Astrologicznemu  sa
w stanie je przewidziec.

Oto najwazniejsze punkty w magicznym kalenda-
rzu stolicy.

Styczen: W Nowy Rok, w momencie gdy Tali
Tom wybija péinoc, ro$nie moc wszystkich nexu-
sow w miescie (Moc +3).

Luty: Pierwszy lub drugi tydzien to szangijski
nowy rok. Podczas corocznej parady smokéw sil-
niejsze sa mexusy w Pothill (Moc +2). Ostatni ty-
dzien to festyn baloniarski w Windbog. Wéwczas
silniejsze sa wszystkie ogniska Zywioléw i genera-
tory many zwigzane z powietrzem (Moc +1).

Marzec: Réwnonoc wiosenna. Pewna (inna co roku)
liczba nexuséw ro$nie w site na cata noc (Moc +2).

o Q7 "1} z
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Kwiecien: 23. dziedi miesigca to Swigto $w. Bere-
nusa, patrona Alfheimu. Wszystkie nexusy zwiaza-
ne tematycznie z dualizmem lub Alfheimem rosna
w site (Moc +2).

Maj: 6ésmego maja §wigto wiosny - korowody, tan-
ce, $piew, wino. Wszystkie soczewki emocji s sil-
niejsze (Moc +3, lecz tylko dla oséb wesotych lub
podchmielonych).

Czerwiec: Letnie przesilenie. Wszystkie nexusy,
z ktérych widaé nocne niebo, staja si¢ silniejsze
(Moc +2).

Lipiec: W noce, gdy spadaja meteory, zwigksza si¢
moc ognisk zywioléw i soczewek emocji (Moc +3).

Sierpien: Rocznica uruchomienia pierwszego
wielkiego pieca w Stableton. Podczas tej dnidowki
wszystkie generatory many pracuja o niebo wydaj-

niej (Moc +3).

Wrzesien: Réwnonoc jesienna to wielka ilumina-
cja Tetery i festyn. W okolicach pétnocy wszystkie
nexnsy zwiagzane w jakikolwiek sposéb z woda lub
Tetera rosna w site (Moc +3).

Pazdziernik: Halloween. Nawiedzone miejsca

zwickszaja swoja aktywno$§é (Moc +3).

Listopad: Dzien Pamicci - dzien hotdu poleglym
w czasie Wielkiej Wojny. Obowiazkowo zalobne
ubrania, kir na dorozkach i w oknach. Cate miasto
jest czarne 1 przygaszone (Moc -1).

Grudzieni: Przesilenie i Swieta Zimowe. Wszystkie
$wigte miejsca dualizmu i pewna liczba pozostalych
nexusiw zwigkszaja swoja aktywnos¢ (Moc +2).

M Zasada opcjonalna: M

Przesilenia

Jezeli chcecie pokaza¢ na sesjach bardziej niebez-
pieczne i spektakularne oblicze magii, mozecie roz-
szerzy¢ zasady dziatania przesiler.

W konfrontacjach va banque, wyczerpujac moc,
mag moze zagra¢ tyle dodatkowych kart z reki do
jednego testu, ile wynosi moc przesilenia (Przesile-
nie o mocy 3 to w sumie 4 karty do jednego testu:
jedna z archetypu i trzy z magii).

Ta zasada zwigksza moc i ryzyko korzystania z ma-
gii, dajac jednoczesnie konkretny powdd, by sledzi¢
daty kolejnych przesilen.
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Magowie Lyonesse

Alfheim jest dumny ze swoich ponad dwoch ty-
sigey lat tradycji magicznej. Czesto opowiada si¢
o bitwach czarodziejow, magicznych podstepach
i unikalnych zakleciach, ktére przewijaja si¢ przez
histori¢ Wysp. Dyplomaci i politycy lubia wspomi-
nac o przewagach alfheimskiej magii nad mniej ele-

ludzie nie wspominaja w towarzystwie. Nadludz-
ka sita czy strzelajace z oczu promienie $mierci
przystoja moze cyrkowcom, lecz nie prawdziwym
damom i dzentelmenom. Jedynie w Lyonesse kto$
odwazyl si¢ przelamaé uprzedzenia. Na oczach
zdumionego spoleczefistwa powstaje nowa klasa
magoéw - zamaskowani superbohaterowie, ktorzy
wykorzystuja swoje Talenty do walki ze zlem.

ganckimi - w kazdym razie w mniemaniu méwcow
Spirytyzm: alfheimski spirytyzm to chyba najbar-

\\ ’ '.Wste;p

- rozwiazaniami kojarzonymi z Wotania czy Akwi-

tania. Tak, Alfheim jest dumny ze swojej magii. Ze dziej patriotyczna dziedzina magii. Czesto pod-

swoimi magami ma jednak pewien problem. kresla si¢ zwiazki tej galezi sztuk magicznych z hi-

stotia Imperium, a moda na kontakty z duchami

Dzikie Talenty: w alfheimskich rodzinach przy- znanych osobistosci weiaz zyskuje na popularnosci.

7 iyt

wyklo si¢ traktowaé wrodzone Dzikie Talenty jak Druga strone monety stanowia szaleni alvarscy de-

" THiasto

wstydliwa przypadtosé, o ktérej dobrze wychowani

Fo)

Oto pie¢ zagadek, ktére spedzaja sen z powick

monolodzy, ale o nich nie méwi si¢ zbyt wiele.

" n Sztuka: trudno by¢ prorokiem we wlasnym kraju.
Tajemnice . , . -
Establishment docenia sztuke, jednak gtéwnie te po-

alfheimskiej magii chodzaca z Kontynentu lub kolonii. Lokalni arty$ci

sa zbyt zrozumiali i pisza o zbyt codziennych spra-

wach, buntuja si¢ przeciw odwiecznemu porzadkowi,

lyoneskim magom. Wspominamy o nich, bo sami gorszg skandalami i popadaja w obled. W Alfheimie

nie znamy na nie odpowiedzi, ale wierzymy, ze wam o . . .
R » artystéw si¢ docenia, ale dopiero po $mierci.
uda si¢ je kiedy$ odnalezé.

Rytualizm: rytualna odmiana magii cieszy si¢

1. Nie da si¢ przywota¢ ducha Zadnej z dawnych : e
sporym powazaniem wsréd alfheimskiej arysto-

V. Mgl XL

wiladcezynn Alfheimu. Zaklecia albo zupelnie nie

dzialaja, albo sprowadzaja na maga obled. kracji. W koncu ta galaz sztuk ma za soba setki lat

.

Masayna '

tradycji. Co réwni zne, jest zwykl tyle nie-
2. Podobno podczas odbudowy miasta po Wielkiej g 1 O TOVgaen e, Jest EWY € Aa e e

b

. i . } . i praktyczna, Ze stanowi nieszkodliwe hobby wtasci-
Pozodze, krélewski architekt Firecrest wploth we . . .
I . . . we znuzonemu bogaczowi. Rytualisci spoza Wysp
wszystkie nowo stawiane budynki potezne za- . £ .
g i o i e to, tzecz jasna, szarlatani i czarownicy.
klecie, ktére obejmuje teraz swoim zasiggiem

cale Lyonesse. Przeznaczenie zaklecia pozostaje Technomagia: Nowoczesne nauki magiczne to

tajemnica. przysztosé. Widza to nawet konserwatywni do bélu

. Kierujacy miejska biurokracja Podsystem Ul- Alfheimezycy. Rozwijajaca si¢ technomagia jest

traszybkich Kalkulacji juz od kilku lat sam si¢ | ©0znaka wielkosci Imperium, stad nicustanny wyscig

i A
i o L / O 5N
W

naprawia i przebudowuje. Dzi$ juz nikt nie wie, technologiczny micdzy Alfheimem a mocarstwami

jak wylaczy¢ lub naprawi¢ PUK. Maszyna na kontynentalnymi. Alfheimscy technomagowie nie-
pewno nie jest opetana, jednak zachowuje nie- odmiennie przedkladaja creidnallen nad Zelazo.

pokojaca autonomie.

Za kulisan

4. Najgenialniejszy ~dramatopisarz  wszechczasow, OfganlzaC]e mag1czne

William Mockingbird, napisal pono¢ swego cza- Alfheimscy magowie, bardziej jeszcze niz ich kon-

su sztuke na bezposrednie zaméwienie krélowej tynentalni odpowiednicy, lubuja si¢ w zakladaniu

Glorianny. Zaginiony dramat rozgrywal si¢ pod- klubéw i stowarzyszen. W dalszej czesci rozdziatu
czas letniego przesilenia i dotyczyt epizodu z zycia znajdziccie osiem najbardzicj wplywowych organi-

ot Ay, /

2 legendarnej Tytanii. Nikt nigdy nie widzial reko- zacji ztzeszajacych lyoneskich magéw.
~_§ pisu, lecz wielu wierzy, Ze mozna go odnaleZé.
U%L 5. Nie da si¢ przywota¢ ducha Zadnej z ofiar niestaw- Klub wynalazcow

nego Rzeznika z Lyonesse. Nawet najwybitniejsi . . Lo .
g . Y L Wy J Podczas pierwszej Wystawy Swiatowej w Orseaux
spirytysci nie potrafia wyjasni¢ tego fenomenu.

wielu stawnych wynalazcéw natknelo sig na cos dla
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Magiczne Lyonesse

nich nieoczekiwanego — rywali, ktérych projektéw
nie mozna bylo zby¢ lekcewazeniem. Rok pdzniej
ukonstytuowal si¢ Klub Wynalazcéw. Oficjalnym
celem organizacji jest poszerzanie granic nauki,
w rzeczywistosci jednak chodzi o to, by ustali¢
wreszcie, ktéry z czlonkéw obdarzony jest najwigk-
szym geniuszem.

Obecna siedziba stowarzyszenia miesci si¢ w Myr-
kwood Park (Windbog) - posiadlosci Winstona
Falconwing, Esq. - aroganckiego poélelfa, prezesa
klubu.

Transformacja

Unikalne zaklecie Klubu Wynalazcéw pozwala
stworzy¢ w pelni funkcjonalny gadzet, ktéry ukry-

wa w sobie inne, rownie funkcjonalne urzadzenie.

Warianty: paromotocykl transformujacy sic w go-
lema, elegancki cylinder z ukrytym gramofonem,
piéro wieczne z zestawem technomantycznych wy-
trychow.

Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi by¢
co najmniej Stawna (3k10). Bohater moze tworzy¢
dowolng ilo$¢ transformujacych gadzetéw, jednak,
poza pierwszym wynalazkiem, kazdy kolejny wyma-
ga wydania 3 PD. Wlasciciel potaczonego gadzetu
musi by¢ wlascicielem obu gadzetéw sktadowych.

Efekty: Zaklecie pozwala polaczy¢ dwa gadzety
w jeden, pod warunkiem, Ze sa one podobnych roz-
miaréw. Kazdy z gadzetow jest w pelni funkcjonal-
ny (ma wszystkie swoje cechy) i tylko udany test
techniki ST 30 pozwala odkryé, Ze w urzadzeniu
kryje si¢ cos§ wiccej. Raz na sesj¢ przedmiot moze
przetransformowac si¢ z jednej postaci do drugiej.
Kazda nastepna transformacja wymaga wydania Ze-
tonu lub ponownego natadowania baterii (6# pod-
recznik glowny, 143).

Organizacja magiczna.
Cet: wzbudzaé podziw swoimi wynalazkami.

Znak rozpoznawczy: stylowy monokl z serefiskie-
go krysztatu.

Wymagania: technomanta, osiagni¢cie Wynalazek
Nadzwyczajny.

Przywileje: Transformacja (zaklecie).

M Klub Wynalazcow M

ii S {““\.é’ ii

Eksploracja - zaklad o to, kto jako pierwszy okrazy
podwodnym pojazdem glob, nie zawijajac do Zad-
nego portu na dluzej niz na dobeg, wciaZ nie zostal
rozstrzygniety. Moéwi sig, ze Kapitan Nihil dokonat
tego wyczynu, jednak trudno to potwierdzi¢. Od
kiedy zaczal zatapia¢ alfheimskie statki na Oceanie
Potudniowym, utracil czlonkostwo w Klubie.

Ryzyko - z sejfu w siedzibie Klubu zniknely plany
nowego paromobilu. Jest pewne, ze ukradziono je
na zlecenie ktéregos z koncernéw motoryzacyjnych.
Trzeba natychmiast odzyska¢ plany, bo kiedy prze-
znaczone do cywilnego uzytku paromobile zejda
z linii produkeyjnych, bedzie juz za pézno. Gdy ak-
tywuje si¢ ich ukryta funkcja (transformacja w wiel-
kiego bojowego golema), rozpeta si¢ picklo.

Salony - wynalazki klubowiczéw  przyciaga-
ja uwage koronowanych gléw i zwykle to powod
do dumy. Jednak gdy krélowa Tytania postanawia
sama sprawdzi¢ jeden z zaméwionych przez rzad
wynalazkéw, sytuacja robi si¢ napicta. Poki co, testy
konczyly si¢ spektakularnymi eksplozjami, trzeba
wiec przeprowadzi¢ drobng mistyfikacje. Skandal
wisi w powietrzu.

Sledztwa - mlody i obiecujacy cztonek Klubu za-
ginal w niejasnych okolicznosciach. Co gorsza, ktos
doktadnie wyczyscit jego laboratorium z wszelkich
sprzetéw i notatek. Jedyny $lad, jaki pozostal, to
jego notatki z wykladu, ktéry mial wyglosi¢ na naj-
blizszym spotkaniu Klubu: o zaletach i wadach se-
rum niewidocznosci, studium praktyczne.

M Pomysty na przygody m
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Iteracjonisci

Poczatki stowarzyszenia — a wlasciwie ruchu filo-
zoficznego - nie sa powszechnie znane. Wiadomo
tylko, Ze pierwsi technomagowie z gniazdami réz-
nicowymi wszczepionymi w prawa skron pojawili
si¢ po niestawnej awarii PUKa w 1892 r. Od tego
czasu ich szeregi powigkszyly si¢ zaledwie o kilka
0s6b. Trudno si¢ dziwi¢, niewielu jest naukowcow
na tyle zafascynowanych problemem Mechanicz-
nej Inteligencji i na tyle szalonych, by zdecydowaé
si¢ wszczepi¢ sobie w mozg plytke runiczna, ktéra
niewiele rézni sie od shen.

Niekwestionowang liderka towarzystwa jest Eda
Pyro hrabina Longing, gnomia pani profesor o ol-
brzymiej charyzmie i paskudnym temperamencie.
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Pomysty na przygody m

Eksploracja - jeden z najbardziej uzdolnionych ite-

racjonistéw po podlaczeniu do PUKa zapada w gle-
boka $piaczke. Organizowana jest akcja ratunkowa.
Smiatkowie, odurzeni lotosem i podtaczeni do eks-
perymentalnej aparatury, beda musieli wkroczyc
w réznicowe sny maszyny zatzadzajacej miastem
i uwolni¢ zaginionego maga.

Ryzyko - geniusz zbrodni porywa mlodego itera-
cjonistg, by przy pomocy jego gniazda réznicowe-
go i golemicznych krukéw przeja¢ kontrole nad
PUKiem. Trzeba go powstrzymac i odbi¢ porwane-
go naukowca nim bedzie za péZno.

Salony - ekstrawagancka iteracjonistka wprawia sa-
lony w ostupienie, oglaszajac, Zze zamierza poslubi¢
maszyng réznicowa. Urzednicy i duchowni szukaja
sposobu, by odwies¢ ja od tego szalonego zamiaru.
Gdy bohaterowie zajma si¢ sprawa, zorientuja sie,
ze historia ma drugie, tajemnicze dno.

Sledztwa — szanowany iteracjonista popelnia szereg
zuchwatych zbrodni i aresztowany trafia do Tower.

Gniazdo réznicowe (gadizet)

Przez ten niezwykly wybryk rodzi si¢ podejrzenie,

Metalowe gniazdo w skroni. Po skomplikowanej iz mag zostal opetany przez ducha jednej z maszyn
operacji, tkanka mézgowa wrasta w plytke runicz- toznicowych, do ktérych podpinal si¢ w ostatnim
ng, pozwalajac na bezposrednie komunikowanie czasie. Tylko jak to udowodnic?

si¢ z podlaczonymi maszynami.
Podsystem Ultraszybkich Kalkulacji Utzedu Mia-

Cechy: kazdy iteracjonista rozwija gniazdo w inny .
sta Lyonesse 8~ 79) akta rozméwcy.

sposéb. Podstawowa funkcjonalno$é to obstuga ma-
szyn réznicowych +3. Warianty: tylko jeden - gniazdo réznicowe wszcze-
pione w skrom.

Bezpoérednie facze Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi byc

Unikalne zaklecie iteracjonistéw pozwala tech- co najmniej Stawna (3k10). Kazde uzycie wymaga
nomancie podlaczy¢ sic do maszyny réznicowej wydania zetonu.

i bezposrednio si¢ z nia komunikowad. Uzyteczne, Efekty: Zaklecie mozna wykorzystaé na dwa sposo-
gdy trzeba przejac kontrolg nad zwrotnica Kolejki by: poza konfrontacja pozwala poznaé jeden fakt, do
Metropolitalnej lub wydoby¢ z PUKa (r6znicowy ktérego ma dostep maszyna réznicowa. W konfron-

X 9 tacji, by aktywowac zaklecie, bohater musi poswigci¢
IteracioniéCi M akcje i wydac zeton. Poznaje dzigki temu krepujacy
L . fakt z danych osobowych rozméwey lub uzyskuje na
Organizacja magiczna. chwile wplyw na kierowanie ruchem ulicznym. Na
Cel: udowadnia¢ wyzszo$¢ kabalistyki nad innymi czas nastepnej rundy wytrwalo$é lub pewnosé siebie
dziedzinami nauk. wybranego przeciwnika spada do 10.
Znak rozpoznawczy: gniazdo réznicowe w skroni.

: '
Wymagania: technomanta, specjalizacja zechnika Five o'clock

(kabalistyka), gniazdo réznicowe. Niewiele os6b zdaje sobie sprawe z tego, ze jedynie

Przywileje: Bezposrednie tacze (zaklecie). wist uratowal Altheim przed magiczna wojna po tym,

jak niziolcze wiedzmy, ktére przybyly ze scylijskimi

sidhd ”):a
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emigrantami, natknely si¢ na czarownice z wysp. Gra
w karty zblizyla niezwykle damy na tyle, Ze zdecy-
dowaly si¢ zawrze¢ chwiejny rozejm.

O ile wiadomo, klub nie ma formalnej przywod-
czyni, cho¢, naturalnie, im potezniejsza wiedZma,

tym wickszy respekt wzbudza.

Zte oko

Unikalne zaklecie klubu powstato podczas rozméw
przy grze w wista i wymienianiu si¢ sprawdzonymi
rozwigzaniami. Skutecznos$¢ zaklecia przyczynia
sic w duzej mierze do respektu, jakim ciesza si¢
starsze panie.

Warianty: woskowa laleczka przebita szpilka, ostre

spojrzenie znad okularéw, subtelny gest, magiczny
znak narysowany na zdjeciu ofiary.

m Pomyslty na przygody M

Eksploracja - bohaterka otrzymuje nagly spadek
po dawno niewidzianej ciotce. Jest nim stara po-
siadto$¢ w Mellow Hill, z zapuszczonym ogrodem
pelnym  zdziczalych kotéw. Warunkiem objecia
spadku jest rozegranie jednej partii wista ulu-
bionymi kartami zmarlej. Jednak znalezienie ich
w domu pelnym najdziwniejszych dziwéw nie be-
dzie latwe.

Ryzyko - dwie urocze damy zwracaja sic do boha-
teréw z niecodzienng prosba. Domagaja sie, by kto$
wytropil i zabil ich przyjacidtke - czarownice, ktora
zdecydowanie za bardzo polubita domki z piernika
i ztowieszczy chichot. To paskudna sprawa, zwlasz-
cza, ze zbyt gwaltowna odmowa nie przyniesie nic
dobrego.

Salony — przyjaciel bohateréw cierpi na nawrét ma-
larii, w zwiazku z czym prosi o przystuge. Trzeba
zabawi¢ przez pare wieczoréw jego babcie, ktdra
przyjechata do miasta z prowincji. Okazuje sie, ze
urocza staruszka ma sktonno$¢ do brandy, ztosliwe-
go czarnego kota i nieposkromiona nami¢tno$¢ do
wista. Ale to przeciez nie znaczy, ze jest wiedZma,
prawda?

Sledztwa - znana z niewyparzonego jezyka hrabina
dlawi si¢ wisienka podczas uroczystej kolacji. Towa-
rzystwo podejrzewa klatwe. Tylko ktérej z wiedZm
podpadta nieboszczka? W toku §ledztwa okazuje
sig, ze rowniez wielu dzentelmenéw miato powody,
by pozby¢ si¢ uroczej damy.

Five o'clock

Organizacja magiczna. Tajna.
Cel: odptaca¢ picknym za nadobne.
Znak rozpoznawczy: ulubiony kot.

Wymagania: tylko kobiety, rytualistki, osiagniccie
Wdziecznosé.

Przywileje: Zle oko (zaklecie).
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Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi by¢
co najmniej Stawna (3kl0) oraz mie¢ ulubionego
kota.

Efekty: WiedZma wydaje Zeton i wybiera umiejet-
nosé¢. Do konca sesji, za kazdym razem, gdy ofierze
nie uda si¢ test wskazanej umiejetnosci, pechowiec
traci 1 Kondycji, 1 Reputacji lub 1 Bogactwa (okre-
$§lone w momencie rzucenia klatwy). Jedli natomiast
test powiedzie si¢ z dwoma podbiciami, klatwa
przestaje dzialaé. Jezeli klatwa jest odpowiedzia na
afront uczyniony czarownicy lub jej rodzinie - nic
si¢ nie dzieje. W innych przypadkach, rzucajaca tra-
ci 1 Reputacji.

Konserwatywne Towarzystwo
Magow z Kingsplace

Najbardziej zachowawcza z magicznych organizacji
Lyonesse wy wodzi si¢ z tradycji starozytnych budow-
niczych kamiennego kregu w Rockhenge. Tradycji,
na podstawie ktorej krélewski architekt Justice Fi-
recrest odbudowal miasto po wielkim pozarze. Tak
przynajmniej twierdza nalezacy do niej rytualisci.

To réwniez jedyna organizacja, ktéra nie przyjmu-
je kobiet. Przynajmniej oficjalnie. Dzi¢ki pewnym
kruczkom prawnym, panie moga zosta¢ Konser-
watywnymi Magami jesli tylko nie sa zamezne
i ubieraja si¢ po mesku. Nie da si¢ ukryé, ze to dos¢
ekscentryczny klub.

Do miejsca dorocznych spotkan klubu nie prowa-
dza zadne zwykle drzwi.

Wszystkie drzwi Lyonesse

Mag moze zakla¢ drzwi w zaprojektowanym przez
sicbie pomieszczeniu. Od teraz wioda w wybrane
miejsce w calym Lyonesse lub do blizniaczych drzwi
w innym pomieszczeniu zaprojektowanym przez

maga, w dowolnym miejscu nalezacym do Alfheimu.
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MKonsetwatywni Magowie

Organizacja magiczna.
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dowolne drzwi (warunki dotyczace drzwi docelo-

N

wych nie zmieniaja si¢). Mozna utrzymywac tylko

jedno tymczasowe przejscie na raz. Wylaczenie tak
zakletych drzwi réwniez kosztuje Zeton (mozna przy
Cel: zglebianie tajemnic alfheimskiej magii i archi- okazji zakla¢ nowe).
tektury.

Wywiad spirytystyczny JKM

Znak rozpoznawczy: symbol cyrkla.

Wymagania: rytualista, specjalizacja rytualizm (geo- Znani réwniez jako Spooks lub po prostu Widma,

manga), mezczyzna lub panna.

\\ ’ '.Wste;p

tajni agenci wywiadu spirytystycznego Jej Krélew-

Przywileje: Wszystkie drzwi Lyonesse (zaklecie). skiej Mosci to, co do jednego, patrioci. Kazdy z nich

w stuzbie Tytanii cho¢ raz otarl si¢ o smier¢.

{9

Organizacja magiczna. Tajna.

Warianty: drzwi z ciemnego buku, drzwi do szafy,

Spooks

7 iyt

niepozorne drzwiczki ukryte za meblami, zabezpie-

czone zamkiem szyfrowym drzwi do sejfu.

" THiasto

Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi by¢ | Cel. stuzy¢ Krdlowej i broni¢ Alfheimu przed nad-

co najmniej Stawna (3k10). Pierwsze drzwi zostaja naturalnymi grozbami.

zaklete przy pierwszym uzyciu magii. Zaklecie kaz- i . }
dego kolejnago przeiécia kosztuje 3 PD. Znak rozpoznawczy: oczy, ktore wejrzaly w otchlan.
Efekty: Drzwi uaktywniaja si¢ otwarte przez kogos, Wymagania: 'sPn‘ytys‘ta, o‘sm,gmgmc nadzwyczajne
kto zna miejsce docelowe i wlasnie o nim mysli. zdobyte w stuzbie Krolowej.

Dodatkowo, za zeton mag moze tymczasowo zaklaé Przywileje: Przez ciemne zwierciadlo (zaklecie).

Pomysty na przygody M

Eksploracja - bohaterowie przypadkiem (lub z ja-

Z drugiej strony, jesli wierzy¢ plotkom, to zbiera-

nina skrajnie paranoicznych i nie przebierajacych

V. Mgl XL

w §rodkach indywidualistow, ktérych jednoczy

jedynie przysiega wiernosci, zlozona Krélowe;.

.

kiego$ waznego powodu) trafiaja do sieci magicz-
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nych korytarzy, stworzonych przez Konserwatyw-
nych Magéw. Kto wie, dokad zaprowadza druzyne
zaklete drzwi i jakie istoty napotkaja po drodze?

Ryzyko - geniusz zbrodni ucieka z Tower. Szybko
staje si¢ jasne, ze jakim$ cudem udalo mu si¢ do-
sta¢ jeden z legendarnych Kluczy i ma dostep do
wszystkich Drzwi Lyonesse. Kieruje si¢ do Palacu.
Trzeba go powstrzymac i to szybko, cho¢ wydaje si¢
to niemozliwe.

Salony - mloda magini postanawia zbuntowaé si¢
przeciw tradycji Towarzystwa i przestaje kry¢ si¢ ze
swoja kobiecoscia. Sprawa wymaga wielkiego taktu,
bo cho¢ jej uczucia sa zrozumiale, moga doprowa-
dzi¢ do roztamu w klubie, a nawet wojny magicz-
nej, ktéra przewréci Lyonesse do gbry nogami.

Sledztwa - Kolejne morderstwo i znowu ofiara
zostaje znaleziona w pomieszczeniu szczelnie za-
mknictym od wewnatrz. Alven Yard, przyparty do
muru, zwraca si¢ o pomoc do Konserwatywnego
Towarzystwa Magow. Atmosfera gestnieje, gdy pra-
sa publikuje artykul zwracajacy uwage na fakt, Ze
wszystkie ofiary byly kobietami.

Ponoé, oprécz walki z niewidocznymi wrogami
Korony, petnig réwniez funkcje bezlitosnej tajnej
policji.

Oficjalnie nigdy nie potwierdzono istnienia Widm,
wigc plotki to jedyne dostepne Zrédlo informacji.

Przez ciemne zwierciadto

Kazdy przyszty Spook cho¢ raz zaryzykowal Zycie
dla Krélowej, zwracajac tym na siebie uwage orga-
nizacji. Unikalne zaklecie Widm pozwala im wré-
ci¢ do tej chwili i zabawi¢ si¢ w makabryczne ,,co
by bylto gdyby". Pod jego wplywem Agent zmienia
si¢ w ducha, ktérym niechybnie by si¢ stal, gdyby
zawiédl w owej pamietnej konfrontacji.

Warianty: kazde widmo zdradza objawy $mierci,
ktorej uniknatl agent — skrecony kark, rana postrza-
towa w piersi, cialo zweglone w pozarze, wodorosty
we wlosach.

Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi by¢
co najmniej Stawna. Uaktywnienie zaklgcia wyma-
ga udanego testu odwagi ST 15 i wydania zetonu.
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M Pomysty na przygody M

Eksploracja - naukowiec pracujacy nad tajnym
projektem niespodziewanie zmarl. Agenci wywiadu
spirytystycznego otrzymuja niezwykla misje: odna-
lez¢ w zaswiatach dusze profesora i wydoby¢ z niego
wyniki badan. Musza zdazy¢ zanim duch odejdzie
na zawsze i - co gorsza - jesli nie wréca przed kolej-
na polnoca, na zawsze zostana Widmami.

Ryzyko - ambitna funkcjonariuszka Alven Yardu
prosi bohateréw o pomoc w drobnej sprawie. Akcja
zaczyna si¢ od pozaru i wybuchu skladu amunicji,
a pozniej jest tylko ciekawiej. Czyzby mloda dama
celowo ryzykowala $mieré, by zashuzy¢ na przyjecie
do Widm?

Salony - mlody przemyslowiec prosi bohateréw
o pomoc w uspokojeniu ducha nawiedzajacego sta-
ra rodzinng rezydencje. Domniemany duch dziad-
ka okazuje si¢ emerytowanym agentem, ktéry ce-
lowo spedza dni jako widmo - taka przynajmniej
histori¢ przedstawia bohaterom. Tylko zaglebiajac
si¢ w snute polglosem wspomnienia mozna dojsé
prawdy i ustali¢ status witalny starszego pana.

Sledztwa - w srodowisku okultystéw krazy upo-
rezywa plotka, ze jedno z Widm zawarto pakt z ksia-
zetami najglebszych kregéw Otchtani. W zamian za
wieczne zycie, skorumpowany agent obiecal podaé
demonom Alfheim na srebrnej tacy. Spisek trzeba
powstrzymac. Tylko jak prowadzi¢ Sledztwo w $ro-
dowisku, ktére oficjalnie nie istnieje?

-l

Efekty: Cialo agenta zmienia si¢ w materi¢ Astra-
lu, bohater przybiera posta¢ w jakiej wystgpowalby
gdyby wéwezas zginal. Do korica sceny moze prze-
nika¢ przez $ciany, jest niewrazliwy na ataki fizyczne
i otrzymuje modyfikator -3 ekspresji i +3 zastrasza-
nia. Wszystkie gadzety zmieniaja si¢ w swoje ducho-
we odpowiedniki (zadaja obrazenia tylko istotom
astralnym, jedynym wyjatkiem sa ataki energetycz-
ne lub magiczne). Posta¢ staje si¢ bytem astralnym
ze wszystkimi tego konsekwencjami. Zaklecie moz-
na utrzymywaé w nieskoficzono$¢, jednak kazda
kolejna scena kosztuje zeton albo punkt Kondycji.

Czerwony Jasmin

»Czerwony Ja$min" to lokal raczej niestawy niz
ekskluzywny. Osoby bywale wiedza, ze pod przy-
krywka pijalni herbaty i salonu masazu dziala tam
dom publiczny polaczony z palarnia lotosu. Starzy

mieszkanicy dzielnicy wiedza, Ze egzotyczny przy-
bytek uciech to jedynie przykrywka dla jedynej
w Wanadii szkoly magicznego tatuazu.

Tylko adepci szkoly wiedza, Ze prowadzi ja nie-
pozorna, mlodziutka orcza stuzaca, ktéra na co
dziei zamiata podloge w lokalu. Nikt nie wie, ile
naprawde ma lat ani jak wyglada.

Magiczne tatuaze

Zaklecie Czerwonego Jasminu pozwala uwigzi¢
w tatuazu duchy, symulujac w ten sposéb dziata-
nie dowolnego gadzetu. O ile wigkszos¢ magow
potrafi zaklina¢ jedynie tatuaze na wlasnym ciele,
o tyle szkota z Pothill uczy, jak skutecznie tatuowaé

Organizacja magiczna. Tajna.

Cel: dziala¢ za kulisami i roztaczaé¢ aure tajemni-
czoScl.

Znak rozpoznawczy: tatuaz z kwiatem jasminu.

Wymagania:  spirytysta,
aze) i okultyzm  (duchy).

spegalizacie ekspresia  (tatn-

Przywileje: Magiczne tatuaze (zaklecie).

m Czerwony Jasmin M
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Eksploracja - moéwi si¢, ze Szangijczycy szykuja
kolejne powstanie i Ze jego prowodyrka przebywa
wlasnie w Lyonesse, zbierajac niezbedne poparcie
i fundusze. Trzeba ja odnalezé i unieszkodliwié.
Niestety, jedyne, co o niej wiadomo, to Ze ma tatuaz
lotosu na... no wlasnie.

Ryzyko - ztowrogi Fu Lung uciekt z Tower i wszy-
scy spodziewaja sig, ze znéw bedzie prébowal prze-
ja¢ kontrole nad Pothill. Pono¢ tym razem poma-
ga mu armia wytatuowanych smoczych mnichéw,
ktérych tatuaze odbijaja kule, daja nadludzka site
i moc latania.

Salony - w towarzystwic nastala moda na orient.
Coraz wigcej dam i dzentelmenéw decyduje si¢ na
dyskretne szangijskie tatuaze. Jedynie czltonkowie
Czerwonego Jasminu widza, ze ozdoby sa zaklecia-
mi kontroli umystu. Czyzby kto§ z nich rozgrywal
wlasng gre?

Sledztwa - tajemniczy zabdjca, ochrzczony przez
pras¢ Krwawym Windianinem, zostawia swe ofiary
cze$ciowo obdatte ze skéry. Nikt w Alven Yardzie
nie skojarzyl jeszcze, ze brakujace fragmenty zawie-

raly tatuaze wykonane w Czerwonym Ja$minie.

innych. A gadzet, ktéry zawsze ma si¢ przy sobie,
to rzecz bezcenna.

Warianty: smoki, tygrysy, gryfy, feniksy, kwiaty lo-
tosu i ja$minu, szangijskie napisy i inne, barwne,
egzotyczne obrazy.

Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi by¢
co najmniej Stawna (3k10). Stworzenie tatuazu wy-
maga wydania PD (patrz efekty), pozniejsza akty-
wacja odbywa si¢ tak samo jak w przypadku symu-
lowanego gadzetu. Zeby tatuaz zadzialal, musi byé
odstoniety (co moze wplynaé na Reputacje).

Efekty: Tatuaz dziata jak dowolny wybrany gadzet.
Wymagany koszt w PD mozna rozdzieli¢ migdzy ta-
tuazyste a tatuowanego, przy czym przy pierwszym
tatuowaniu co najmniej 3 PD musi pochodzi¢ od
tatuazysty. Tatuaz mozna rozwijaé, wykupujac ko-
lejne cechy. Kazdorazowo wymaga to wizyty u ta-
tuazysty, PD mozna wowczas rozdzielic wedlug
uznania. Dodatkowo, za Zeton mag moze uaktyw-
ni¢ dowolny tatuaz, ktéry wykonal na zlecenie, jesli
tylko jest w stanie go zobaczy¢.

Poeci Wykleci

Od kiedy kilkanascie lat temu panicz Olfrid prze-
jal spadek, szanowana wczesniej posiadtos$¢ rodziny
Mild stala si¢ sola w oku lyoneskiej socjety. Zgro-
madzona wokol niego klika artystéw w calosci
oddaje si¢ sztuce, paleniu lotosu i kontestowaniu
wspblczesnego spoleczenistwa.

Jest wéréd nich wielu uzdolnionych malarzy, pi-
sarzy i muzykéw, jednak to majatek, charyzma
i skandalizujace wiersze Olfrida Milda sa najbar-

dziej zauwazalne. Stad nazwa stowarzyszenia.

Sztuka jest wieczna

Postac albo miejsce z jednego z dziel autora ozywa.
Bohater wiersza zaczyna pojawiac si¢ na salonach,
podrézni trafiaja do domu z powiesci. Autor ma
pewien wplyw na swoje ,,dziecko", jednak przez
wigkszo$¢ czasu zyje ono wlasnym Zyciem. Sztuka

jest wieczna, lecz nigdy postuszna.

Warianty: femme fatale z obrazu, fantasmagoryczne
krajobrazy, bestia z wierszy.

Wymagania: aby pozna¢ zaklecie, posta¢ musi
by¢ co najmniej Stawna (3k10). Tylko autor moze
w $wiadomy sposob przyzwaé wymyslona postaé
lub trafi¢ w fantasmagoryczne miejsce. Zdarzaja si¢
jednak milosnicy danego dziela, ktérzy, zwlaszcza
pod wplywem narkotykéw, moga niespodziewanie
si¢ na nie natknaé.

Efekty: Autor ma pelna kontrole nad miejscem
lub postaciag (moze uzywac jako sojusznika) przez
sceng i wtedy réwniez nic ze strony dziela mu nie
grozi. Przedluzenie kontroli o kazda kolejna scene
kosztuje zeton. Niekontrolowane dzieto zaczyna zy¢
wlasnym zyciem, zwykle nie zachowujac si¢ zgodnie
z wola autora. Statystyki postaci ustala gracz z MG,

Organizacja magiczna. Elitarna.
Cel: maci¢ w burzuazyjnym bagienku i stuzy¢ Sztu-

Poeci Wykleci

ce (a zwlaszcza Poezji).

Znak rozpoznawczy: lilia w butonierce. Lub inna
podobna ekstrawagancja.

Wymagania: prawdziwa sztuka, specjalizacja eks-
presja (poegja), osiagniccie Skandal.

Przywileje: Sztuka jest wieczna (zaklecie).
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Eksploracja - fantastyczne krajobrazy z poematu
,»Gizmir Khan" istnieja naprawde. Towarzystwo
Royal Geographic funduje ckspedycje, ktéra ma
sptyna¢ w dél Purpurowej Rzeki i zatkna¢ na zloci-
stych klifach flage Alfheimu.

Ryzyko - pewien mlody poeta napisal w loto-
sowym widzie dzielo swojego zycia, poruszajacy
wiersz o potworze w sercu kazdego z nas. Kilka dni
pézniej monstrum nawiedzilo go w jego pracowni.
Przerazony, prosi bohateréw o pomoc. Chce znisz-
czy¢ rekopis wiersza, zanim ten trafi do druku i serc
czytelnikow.

Salony - wykleta poetka zaczyna brylowaé na salo-
nach. Nikt poza bohaterami nie zauwaza, ze dziew-
czyna zmienia si¢ z dnia na dzief, coraz bardziej
upodabniajac si¢ do postaci ze swoich wierszy. Tych
z tomiku ,,Trujace czarne lilie".

Sledztwa - kolejny podréiny zostal obrabowany
w uroczym pensjonacie prowadzonym przez dwie
staruszki. Najdziwniejsze jest jednak to, Ze poszko-
dowani nie byli w stanie zaprowadzi¢ policji na
miejsce zdarzenia. Zupelnie jakby budynek rozwial
si¢ w powietrzu.

opierajac si¢ na lotosowych snach (6% podrecznik
gléwny, 442). Podobno jedynie zniszczenie wszyst-
kich egzemplarzy dziela i §mieré autora jest w stanie
wymazac stworzone tym zakleciem dzielo.

Kuglarze z Ogrodow Opackich

Groteskowa  zbieranina miméw,  cyrkowcow
i aktoréw ulicznych, skupiona wokdél Ogrodéw
Opackich. Sa artystami, lecz zamiast wysokiej
sztuki, zajmuja si¢ rozrywka dla mas - prosta, acz
sugestywna. Smietanka towarzyska nie traktuje
ich powaznie, patrzac na bande polykaczy ognia
i zongleréw z gbry, jednak nieswiadomie powtarza

wymyslone przez nich wyliczanki i piosenki.

Entliczek pentliczek

Kuglarze wiedza doktadnie, co dzieje si¢ w miescie.
Skrzetnie skrywana tajemnicy jest fakt, iz nie czer-
pia tej wiedzy jedynie z rozméw z widzami i spa-
cerowiczami po Ogrodach Opackich. Ich oczami
i uszami s stworzone przez nich dzieta. A w zasa-
dzie dzietka.

. ﬁu,,("r\.u“.* i

Warianty: dziecieca wyliczanka, charakterystyczna
pacynka z teatrzyku kukielkowego, chwytliwa me-
lodyjka, popularna piosenka, nowy wzor graffiti.
Wymagania: aby poznaé zaklecie, posta¢ musi by¢
co najmniej Stawna (3k10). Podstawowa wersja za-
klecia dziala stale, dodatkowe efekty wymagaja za-
grania karty (patrz efekty).

Efekty: Tworzy piosenke, wyliczanke, obrazek -
co$§ chwytliwego, co si¢ tatwo kopiuje. Od tego
momentu ma przeblyski wydarzen, ktére dzieja si¢
w okolicy, w ktérej wykonywany jest utwor. Teo-
retycznie jest w stanie znalezé kazdego, kto slyszy
piosenke lub na kogo patrzy rysunek. Podstawowe

.

Kuglarze

h I

Organizacja magiczna.
Cel: wzbudzac strach i zachwyt.

Znak rozpoznawczy: kolorowy kostium lub maki-

jaz sceniczny.

Wymagania: prawdziwa sztuka, wyszkolony blef
i wysportowanie.

Przywileje: Entliczek pentliczek (zaklecie).
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M Pomysty na przygody M

Eksploracja - do Lyonesse przybywa tabor go-

blinéw w kolorowych wozach i cyrkowa polana
w Ogrodach zmienia si¢ nie do poznania. Baronowa
Nimblewist nie jest zadowolona i nasyla paru kon-
stabli, by rozpedzili towarzystwo. Podczas szamota-
niny, z klatek uciekaja dzikie zwierzeta. Zaczyna sie
robi¢ ciekawie.

Ryzyko - szalony kuglarz umiera w wigzieniu,
przeklinajac  znienawidzone spoteczenistwo. Nie
mija miesiac, a wszyscy, ktdrzy wykonuja jego ,,Bal-

, 7 Plﬂvig&sr‘o

/KRR

lade wisielca", popadaja w konflikt z prawem. Na to
przynajmniej wskazuja dowody, bo aresztowani nic

/

nie pamigtajq.

Salony - na salonach pojawia si¢ nagla moda na
wystepy clownéw i zongleréw. Damy i panowie
z wyzszych sfer sa zachwyceni. Poeci Wykleci duzo
mniej, w koricu nikt nie lubi konkurencji. Na salo-
nach rozpoczyna si¢ wyrafinowany pojedynek mie-
dzy wysoka sztuka a prosta rozrywka.

Sledztwa — nad wyraz skuteczny wlamywacz opréz-
nia sejfy bogaczy w calym miescie. Jedyne, co faczy
ofiary, to fakt, Ze ich dzieci bawia si¢ czesto w gabi-

: / Migta \

netach ojcow. I wszystkie znaja t¢ sama, popularng
wyliczanke. Nikt jednak nie zwrdcil na to dotych-

- o
<5 :
Bl czas uwagi.
=3
- 2
E
ot
-|  Astral
= 9 Bezmierne przestrzenie Astralu sa miejscem, w kto-
‘; 3 rym rodzi si¢ magia i z ktérego przenika ona do
Bt $wiata fizycznego. To jedyny pewnik, ktéry ustalili
e thaumolodzy, badajacy ten niezwykly wymiar. Nic
”-_3 pewnego o Astralu wigcej nie wiadomo.
e
™

Natura Astralu

Przestrzen astralna to réwnolegly swiat, przylegaja-
cy do fizycznej rzeczywistosci. Mozna si¢ do niego
dosta¢ przez otwierajace si¢ sporadycznie bramy,
jednak bardzo trudno z niego wréci¢. Cho¢ fizycz-
nie niedostepny, Astral silnie rezonuje z rzeczywi-

lemeént //’

stoscia, a jego przyplywy i odplywy odpowiadaja

op

T

za zmiany natezenia tla magicznego.

S

Nieliczni $miatkowie, ktétym udalo si¢ wrécié

\’z astralnych krain w jednym kawatku, opowiadaja,

W/

zastosowanie to +3 do pdfswiatka i empatii odnosnie
grupy, ktorej dotyczy dzielo (okreslane przy wyku-
pieniu zaklecia). Zagrywajac karte, mozna precyzyj-
niej zlokalizowac cel: blotka - w danym momencie,
z dokladnoscia do dzielnicy, figura - przez cala sce-
ne, z dokladnoscia do ulicy, as - przez caly dzien,
z dokladnoscia do budynku, joker - pelna inwigila-

cja przez calq sesje.

SN



Astral

Sceneria s#" podrecznik gléwny, 313, opisy scenerii

Specjalne: za zeton kazdy z graczy moze wprowa-
dzi¢ na sceng dowolny przedmiot, element krajo-
brazu lub posta¢. Kazdy (w tym MG) moze réwniez
wydaé zeton, by w dowolny sposéb zmodyfikowa¢
tak wprowadzony element.

Elementy: stare kamienne drogi, gesta, zimna mgta,
przenikliwy wicher, czarne stupy z wyrytymi spira-
lami, wisielcy na rozstajach, porosnigte mchem na-
grobki z imionami bohateréw, wycie wilkéw i kra-
kanie krukéw, stare deby, w ktérych korzeniach
kryja sic dymiace setkami kominéw miasta owaddw,
mosty wiodace nad przepasciami, jeziora, w ktérych
odbijaja si¢ obce gwiazdy i olbrzymi, czerwony ksie-
zyc, wzgorza, ktore okazuja si¢ Spiacymi olbrzymami,
zamki kroczace przez mgle na pajeczych nogach.

Astral

Antagonisci: Fae, demony, majaki senne, upiory
z przesziosci, najgorsze koszmary w ludzkiej formie.

Zagrozenia: niezwykle owoce o oszalamiajacym
smaku, rwace rzeki, kaluze, ktére okazuja si¢ nie
mie¢ dna, ostra jak brzytwy trawa, wiatr zdzierajacy
ciato z kosci.

Skandale: przyprawiajace o szalefstwo szepty, zmy-
stowe wizje, kuszace do opuszczenia drogi, szalona
etykieta Fae, sny, w ktorych budzisz si¢ bez ubrania
posrodku sali balowej.

Cele: badania naukowe, ekspedycja ratunkowa, nie-
bezpieczny skrét miedzy dwoma bramami, poszu-
kiwania utraconej mifosci, pielgrzymka po oswie-
cenie, rozpaczliwe préby pobudzenia wygasltego
natchnienia.

ze podrézowali starymi, rezyjskimi drogami wsréd
gestej, zimnej mgly, gnanej wyjacym wiatrem. Nie-
ktérzy z nich dotarli pono¢ do miejsc fantastycz-
nych i groznych. Kazda z tych opowiesci jest inna
i nie wiadomo, czy ktérakolwiek zawiera w sobie
cho¢ ziarno prawdy.

Jedno jest pewne - brame miedzy $wiatami mozna
otworzy¢ tylko bedac po naszej stronie. W Astra-
lu Zzadne z zakle¢ otwierajacych przejscia nie dziata
i jedyna nadzieja dla zblakanych podréznikéw jest
znalezienie bramy otwartej juz przez kogos innego.

Magowie o Astralu

Niezaleznie, z jakiej szkoly pochodza, magowie
maja mnéstwo powodéw, by interesowaé sie prze-
strzenia astralna.

ArtySci: jest pewne, ze przynajmniej nicktére z oni-
rycznych krajobrazéw, znanych z ptécien mistrzéw
lub z wierszy poetéw, istnieja naprawde w otchla-
niach Astralu. Nikt nie wie, czy powstaly zrodzone
z wyobrazni Artystéw, czy tez natchnieni tworcy
opisali miejsca ktére i tak juz istnialy, stworzone
przez sity inne niz ludzkosé. Gdzies, zza astralnej
mgly, przychodza réwniez Fae, niecodmienne zafa-
scynowane sztuka uprawiang przez $miertelnikdw.

Rytualisci: tradycyjna magia ma najwicksze
doswiadczenie w badaniu réwnoleglego $wiata.
W zakurzonych magicznych ksiggach mozna

Eksploracja - bruk pod kotami zmienia si¢ nagle
w stare kamienne plyty i bohaterowie orientuja sie,
ze ich dorozka zbladzita we mgle w Astral. Czeka
ich dziwna, oniryczna podréz przez wykrzywione
odbicie Lyonesse. Gdzies tam musi by¢ brama po-
wrotna.

Ryzyko — od wielu lat w najkrétsza noc roku otwie-
raja si¢ bramy astralne w Lasku Ferret i Ogrodach
Opackich. W tym roku dwa stowarzyszenia pod-
jely si¢ niezwyklego wyscigu. Ich przedstawiciele
po zachodzie slofica wejda w Astral w Lasku Ferret
i postaraja sie jako pierwsi dotrze¢ do Ogrodéw. Po-
dobno droga taczace te dwie bramy jest relatywnie
stabilna.

Salony - najblizszy bal maskowy u Lady Ashton
odbywa si¢ pod haslem ,,w otchtaniach Astralu".
Zaméwiono najnowsze generatory dymu, shuzacy
ubrali lustrzane maski, a goscie nosza przebrania
Fae. W polowie przyjecia bohaterowie orientuja sie,
ze drzwi sa zamknigte, a za oknami wiruje mgla zu-
pelnie nie z tego $wiata...

Sledztwa - w Tinkerton znikaja ludzie. Najbardziej
prawdopodobna jest hipoteza o siatce porywaczy,
jednak niektorzy uwazaja, ze powdd jest inny. Byé
moze w okolicy ktéregos z nawiedzonych doméw
powstala nowa, nie rzucajaca si¢ w oczy brama
w Astral.

m Pomysty na przygody ﬁ
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We Mgle

znalez¢ dziesiatki zakleé, otwierajacych bramy do
astralnej mgly lub nawet do kryjacych si¢ za nig
tajemniczych krain. Wigkszo$¢ z nich pochodzi
sprzed lat i jest $miertelnie niebezpieczna w uzy-

clu.

SpirytySci: wiedza relatywnie wiele o mieszkari-
cach Astralu, lecz ich zainteresowanie kraina,
z ktérej przyzywaja swoje slugi, jest ograniczone.
Znaja wiele miejsc z opowiesci przyzwanych du-
chéw i demondw, jednak to Zrédlo, ktéremu lepiej
nie ufa¢ bezkrytycznie.

Technomagowie: Astral jest najwickszym wyzwa-
niem, przed ktérym stoi wspoélczesna magia. To
teoretycznie nieograniczone zrédlo mocy i nie-
zbadana kraina, przy ktérej dzikie serce Lemurii
jest bezpieczne jak skwerek w miejskim parku.
Niestety, olbrzymie ryzyko, zwiazane z astralnymi
podrézami, wciaz jeszcze odstrasza badaczy. Na
jak dlugo?

Interesujace miejsca

Nawiedzone posiadtosci - wydaje sig, ze wigk-
szo$¢ nawiedzanych przez duchy miejsc ma swoje
wykrzywione odbicie w Astralu. Powoduje to, ze
$miatkowie moga nieswiadomie trafi¢ na Druga
Strong i zorientowac si¢ dopiero poniewczasie.

Dwory Fae - znane z dziel szalonych artystéow
patace Fae istnieja naprawde gdzie§ w otchtaniach
Astralu. Czasem przypominaja zamki z basni, cza-
sem koszmarne kazamaty. Fae chetnie przyjmuja
gosci, nigdy jednak z wlasnej woli nie pozwalaja
im odejs¢é.

Otchfan - plynaca rzekami siarki i skuta wiecz-
nym lodem kraina demondéw pojawia si¢ w $wie-
tych ksiggach wszystkich religii. Zte duchy, przy-
zywane przez spirytystow, niechetnie potwierdzaja

We Mgle

Stynna lyoneska" Mgta jest zjawiskiem unikalnym
na skalg swiatowa. Cho¢ towarzyszy miastu od nie-
pamietnych czaséw, nikomu nie udalo si¢ jeszcze
sformulowaé spéjnej teorii, ktéra tlumaczylaby
wszystkie aspekty tego fenomenu. Mozna jedynie
podejrzewad, ze Mgla jest jaka$ forma wtargnigcia
efemerycznej materii Astralu w $wiat tzeczywisty,

jej istnienie. Nikt jednak dotad tam nie byl. Przy-

najmniej za zycia.

Ocean Snéw- wzburzone morze, w ktérym $cieraja
si¢ marzenia senne wszystkich zyjacych istot. Podob-
no sa na nim wyspy pelne niewyobrazalnych cudéw
i najstraszniejszych koszmaréw. Podobno, gdy $nisz
i znasz droge, mozesz tam trafic.

Mechaniczne Miasto - olbrzymia, w pelni zauto-
matyzowana metropolia, zamieszkala przez bez-
myslne automaty. Jest jak wielki ul, w ktérym
kazdy element ma swoja role, ktéra wykonuje nie
baczac na wlasne bezpieczenstwo. Ci, ktérzy ja wi-
dzieli, méwia, Ze w niepokojacy sposob przypomi-
na Lyonesse.

jednak nawet na t¢ teori¢ nie ma wystarczajaco
mocnych dowodéw.

Podroéz przez Mgte

Mgta najczedciej nawiedza Bridgebank, lecz w Zad-
nym wypadku nie ogranicza si¢ do tej dzielnicy.
Prawy brzeg Tetery jest zwykle bardziej narazony
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Eksploracja - Uniwersytet Lyoneski oglasza kon-
kurs na prace naukows tlumaczaca mechanizm
dzialania zawirowan czasoprzestrzennych we Mgle.
Przyjmowane sa jedynie artykuly poparte wiarygod-
nymi badaniami terenowymi.

Ryzyko - bohaterowie gubia si¢ we Mgle i - w sku-
tek zawirowania czasoprzestrzeni - wychodza z niej
miesiac pdzniej, trafiajac prosto na swoj pogrzeb.
Jesli wierzy¢ gazetom, zgineli walczac z geniuszem
zbrodni i jego parowymi golemami. Musza znalez¢
spos6b, by wréci¢ w przesztosé i poméc samym so-
bie w pechowym starciu. Przydalo by si¢ tez wré-
ci¢ do domu zanim paradoksy czasowe wymaza ich
z kart historii.

Salony - statek wycieczkowy utknal w gestej Mgle
na §rodku Tetery. Na pokladzie zebrata si¢ wybu-
chowa mieszanka postaci z réznych sfer. Zapowia-
da si¢, ze romanse, intrygi i spiski moga okazad si¢
grozniejsze niz najdziwniejsze nawet pogoda.
Sledztwa - banki w Tintagel District padaja ofiara
nad wyraz skutecznych wlamywaczy. Zadne zabez-
pieczenia nie sa ich w stanie powstrzymac. Nie ma
zadnych §ladow ani punktéw zaczepienia. Jest tylko
jedna rzecz warta uwagi - wlamania zawsze odby-
waja si¢ podczas Mgly.

na mglista pogode, jednak przynajmniej raz w roku
zdarza sic Mgla, ktéra obejmuje cale miasto, sigga-
jac az po Bellville i Lasek Ferret. Epizody trwaja od
godziny do dwoch, trzech dni.

Jezeli chcecie, zeby Mgtla byla waznym elementem
waszych sesji, skorzystajcie z tych regul.

Historia miasta

Mury alfheimskiej stolicy byly swiadkami narodzin
i upadkéw imperiow. Przetrwaly rezyjska domina-
cje, najazd wyznawcéw Orma, tupiezcze wyprawy
jotuniskich piratéw, er¢ imperializmu, masowa imi-
gracje Dekanczykow i Szangdw, wreszcie Nieumarta
Rzesze. Liczaca ponad dwa milenia stolica wyszta ze
wszystkich préb pigkniejsza i potezniejsza.

Najstarsza istniejaca zabudowa datowana jest na
okres rezyjski, natomiast pierwsze §lady osadnictwa

" &aﬁr\\_“.,

potswiatka ST 15. W przypadku porazki, bohate-
rowie bladza. MG moze odrzuci¢ karte z reki, by
wpakowa¢ bohateréw w tarapaty (blotka - sytu-
acja wymagajaca zdanego testu, figura - konfron-
tacja, as - konfrontacja z silnym przeciwnikiem,
joker - bohaterowie trafiaja w zawirowanie cza-
sowe i wychodza z Mgly w dobrym miejscu lecz
zlym czasie).

* We Mgle wszyscy otrzymuja modyfikatory +3 do
blefu 1 -3 do empatii.

* Walki w Mgle odbywaja sic w trudnych warun-
kach.

* Podczas poscigdw przez Mgle, wygrana strona
decyduje, gdzie poscig si¢ zakoniczyl. Moze wy-
bra¢ dowolne miejsce na obszarze objetym Mgla,
odleglo$¢ nie gra roli.

* Pod koniec kazdej sceny MG ciagnie karte: kier
oznacza, ze Mgla si¢ rozwiewa, karo i trefl, ze
trwa przez kolejna scene, pik — dodatkowo roz-

szerza si¢ na kolejna dzielnice.

na tych terenach siegaja poczatkéw 6smego wieku
przed Justusem. Jak glosi tradycja, wéwczas to ucie-
kinierzy z Irionu, prowadzeni przez Nessa, dotarli do
Alfheimu i zalozyli osade u ujscia Tetery.

Wieki $rednie obeszly si¢ z miastem laskawie.
Panowanie kolejnych krélowych oznaczalo staly
rozkwit i rozwdj Lyonesse. W okolicach V wicku
zasieg miasta podwoil si¢, w jego sklad wchodzi-
ty dzisiejsze Tintagel District, rzemieslnicze Tin-

S,

Stopmicy
o "*\
* Kazda podréz przez Mgle wymaga udanego testu i
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kerton oraz stary kompleks klasztorny w Chapel.

W ciagu nastepnych pieciu stuleci granice znacz-
nie si¢ poszerzyly, obejmujac dzielnice krélewskie:
Kingsplace, Bridgebank, Queenstone i Stableton.

Krélewskie psiarnie na Wyspie Pséw zostaty w XI
wieku znacznie okrojone, a zwolnione w ten sposob
tereny szybko staly si¢ takomym kaskiem dla ro-
dzacych sie cechéw rybakdéw, szkutnikéw i Zegla-
rzy. Miasto gwaltownie rozrastalo si¢ i bogacilo.
Nawet Wielki Pozar z 1773 roku nie zahamowat
szybkiej ekspansji. Przedsicbiorczy mieszkadcy
mierzyli ciepte jeszcze zgliszcza, wyznaczajac na
nowo parcele i dzialki. Wtedy wlasnie, w miejsce
slumséw, powstal oszalamiajacy Tintagel District,

najelegantsza dzielnica miasta.

W ciagu kolejnych dziesiecioleci na potudniowych
przedmiesciach miasta powstawaly huty zelaza
i liczne fabryki. Warsztaty tkackie w Tailor's End
zajmujq powierzchnie przecietnego wotanskiego
miasteczka. Dwa lata po wynalezieniu kinemato-
grafii, w Belville pojawiaja si¢ pierwsi inwestorzy.

Mury i mieszkaficy pamietaja doskonale wotanskie
sterowee, zaslaniajace niebo podczas wojennych bom-
bardowan, i wklad firmy Wolsung GmbH w dzieje
miasta. Tym bardziej dziwi fakt, Ze stynny wotanski

koncern byl jednym z gtéwnych inwestoréw i wyko-
nawcéw podczas renowacji alfheimskiej stolicy.

Céz, czasy si¢ zmieniaja, a wszystkim rzadzi pie-
niadz

Czasy rezyjskie (760 p.n.e. - 1 p.n.e.)

Uciekinierzy z Irionu pod wodza Nessa docieraja
do Alfheimu i zakladaja siedzibe w dolnym bie-
gu Tetery. Lycaster pokonuje smoka i wypowiada
pierwsze Zyczenie.

Imperium Res najezdza wyspy i po kilkunastu la-
tach ciezkich walk podbija Alfheim, ktéry uzysku-
je status Prowingcji Rezyjskiej. Liczne bunty gérali
zmuszaja kolejnych namiestnikéw Imperatora do
zbudowania na péinocnej granicy prowingji linii
umocnieni, zwanej murem Antinousa. Wokot sie-
dziby namiestnika wyrasta rezyjskie Nesse.

Powstania alfijskie. Buntownicy pod wodza mto-
dej Tytanii zmuszaja okupantéw do wycofania si¢
na kontynent. Tytania zostaje osadzona na tronie,
po obu stronach ciesniny budowane s umocnienia
i barykady.

Legendy

Wydarzenia z czaséw, gdy na obszarze dzisiejsze-
go Lyonesse stacjonowaly rezyjskie legiony, daw-
no ulegly zapomnieniu. Dzi§ jedynie w legendach
i bajkach dla dzieci da si¢ natknaé na echa drama-
téw z czasow wojen alfijskich.

Podania, basnie i miejskie legendy nawiazujace do
czasOéw rezyjskich:

Zaginiony legion - podczas walk z buntownikami
Tytanii, we Mgle zniknal caly rezyjski legion. Od
dwoch tysiecy lat zolnierze pod wodza centuriona
Turturosa maszerujq przez biala pustke, przylacza-
jac do swojej armii innych zablakanych we Mgle
nieszczesnikow. Ich celem jest Lyonesse.

Smoczy kamien - w nieskazitelnym bruku na The
Pall mozna znalez¢ kamien o dziwnym, czaro—czer-
wonym zabarwieniu. Podobno architekt Firecrest
znalazt go podczas jednej ze swoich podrézy w miej-
scu, w ktérym Lycaster z Eolii pokonat smoka. Kaz-
de Zyczenie, wypowiedziane na smoczym kamieniu
w najkrétsza noc roku o péinocy, spelni sie.

Lwice z Lyonesse - gdy Cezar wizytowal legio-
ny sposobiace si¢ do rozgromienia buntownikéw,

w:éﬁ SN e



Historia miasta

przywiézt ze soba ulubione zwierzatka domowe:
siedem dzikich lwic. Podczas niespodziewanego
ataku powstaficow bestie uciekly i schronily si¢
w jaskiniach. Do dzi$ zyja w kanatach pod Lyones-
se, niesmiertelne dzigki antycznym zakleciom. Po-
no¢ to wlasnie od nich wzigla si¢ nazwa miasta.

Syreny z Wyspy Psow - kamienne nabrzeze Wy-
spy Pséw stanowilo kiedys fragment rezyjskich
muréw obronnych. Podobno, gdy Lyonesse zagrozi
napas¢ od morza, wykute na murach syreny ozyja,
by wesprze¢ obroncow.

Zabytki

Nieliczne pozostalosci budowli z czaséw rezyjskich
sa obowigzkowym punktem wszystkich wycieczek
po miescie:

Patac namiestnika - niecbosi¢zne kolumny i bez-
glowe lub bezrekie rzeZby to wszystko, co zostato
z dawnej siedziby namiestnikéw. Podczas odbu-
dowy miasta po Wielkiej Pozodze, sir Justice Fi-
recrest wkomponowal ocalate fragmenty patacu
w budynek Gieldy. I tak oto rezyjscy bogowie dbaja
o dobrobyt Imperium Alfheimu.

Kamien koronacyjny - szczegbly rzezby zatart
nieublagany czas, jednak wedlug podan bez-
ksztattny dzi§ glaz przedstawial niegdys sylwetke
$piacego smoka. To wlasnie na nim Tytania, po
wypedzeniu rezyjskich legionéw, przyjela krélew-
ska korone. Stojacy na skwerze pomiedzy Queen-
ston a Uldnesse kamied do dzi§ jest centralnym
punktem uroczystosci koronacyjnych.

Pomnik legionisty - stara, lecz nadzwyczaj do-
brze zachowana rzezba, przedstawiajaca rezyjskie-
go zolnierza, stoi zapomniana w jednym z zaul-

m&« Wielka tajemnica

rezyjskiego Lyonesse

Zaginiony skatb cezarow: podczas okupacji Alfhe-
imu Rezyjczycy ztupili niewyobrazalne ilosci ztota
i creidnallenu, klejnotéw, bizuterii i magicznych
amuletéw. Podczas ewakuacji legionéw galera wy-
tadowana zrabowanymi skarbami zatoneta w lyone-
skim porcie. Niestety, przez ostatnie dwa tysiace lat
rzeka tyle razy zmieniala koryto, Ze odnalezienie
przykrytego zwalami mulu wraku wydaje si¢ nie-
mozliwe.

Wt O e b

kéw Uldnesse. Zgodnie z legenda, wcale nie jest
to pomnik, lecz prawdziwy legionista, zamieniony
w braz przez alfijskie czarownice. Podobno nadep-
niccie na jego cief gwarantuje pecha.

Eksponaty

Smoczy pazur w Muzeum Historii Naturalne;j.
Znaleziony podczas budowy Linii Wschodniej
szpon rzeczywiscie, zdaniem ekspertéw, pochodzi
ze smoczej tapy. Nie wiadomo, czyj konkretnie to
pazur. Na pewno jednak nie nalezy do Garwit-

nira.

Creidnallenowy sierp w Muzeum Alfheimu.
Zgodnie z tradycja, tej broni uzyta Tytania scinajac
glowe ostatniego rezyjskiego namiestnika, kladac
tym samym kres okupacji Wysp.

Brazowy byk w Imperialnym Muzeum Wojny.
Nigdy nie ukoniczona machina bojowa Rezyjczy-
kéw miata byé¢ w zamierzeniach prymitywnym
pancernym golemem.

Przygody
Szkice przygdd inspirowanych okresem rezyjskim:

Eksploracja - polowanie na Lwice Lyonesse w ka-
nalach pod miastem, wykopaliska w §wiatyni od-
krytej podczas budowy metra, ustalenie, czemu
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Historia miasta

Rezyjczykow.

Ryzyko - geniusz zbrodni prébuje przywolaé Za-
giniony Legion, duch rezyjskiego centuriona ope-
tuje szefa policji, kultysci odnajduja zwoje z zakle-
ciami bojowymi rezyjskich demonologdw.

Salony - spér miedzy dwoma rodami o to, czyje
korzenie siggaja glebiej w przeszlosé, przebudzona
po tysiacleciach kaptanka staje na czele ruchu na-
cjonalistycznego, kamient koronacyjny okazuje sig
falsyfikatem - czy koronacja obecnej krélowej jest

zatem waznar

Sledztwa - sprawa rytualnych morderstw na sta-
rym rezyjskim cmentarzysku, z muzeum skradzio-
no creidnallenowy sierp, a tropy wskazuja na scylle,
pono¢ wsrdd alfheimskiej arystokracji zyja potom-
kowie Cezara, czy to prawda?

Epoka Justianska (1 p.n.e. - 390 n.e.)

Ormicka krucjata dociera do wybrzezy Alfheimu.
Tytania spedza noc z prorokiem al Ber Unem, cze-
go owocem sg narodziny Justusa.

Justus pokonuje w pojedynkach dwunastu alfij-
skich wodz6w i zostaje obwolany krélem. Wyrusza
do Res, zostawiajac Alfheim pod opicka swoich
wiernych Paladynéw. Poczatek epoki Rycerzy Pu-
stego Tronu.

Legendarny ztoty wiek w historii wysp konczy sie,
gdy podburzeni przez Morrigan rycerze wypowia-
daja wojne dworom Fae. Lyonesse ptonie, a Alfhe-
im pograza si¢ w mrokach barbarzynistwa.

Legendy

Dzieje Rycerzy Pustego Tronu przetrwaly w pie-
$niach minstreli i staly si¢ podstawa etosu ry-
cerskiego w calej Wanadii. Po ponad tysiacu lat,
w powtarzanych z ust do ust opowiesciach trudno
juz oddzieli¢ prawde od falszu. Przyjmuje si¢ jed-
nak, ze wigkszo$¢ rycerskich legend z tego okresu
nawiazuje do rzeczywistych wydarzen.

Podania, basnie i miejskie legendy nawiazujace do
Zlotego Wieku:

Rycerze Pustego Tronu - opowiesci o rycerzach
wiernie czekajacych na powrét swojego krola,
oich przygodach, zmaganiach ze zwodniczymi Fae
i ostatecznym upadku sa jedna z ulubionych lek-

M Wielka tajemnica

tur mtodych Alfheimczykéw. Kazdy chlopiec zna
na pamie¢ imiona dwunastu Paladynéw, a kazda
dziewczynka marzy o urodzie Morrigan.

Miecz w kamieniu - z peknictym glazem, stojacym
na wyspie posrodku stawu w Parku Kroélewskim,
wigze si¢ prastara legenda, bardzo niepopularna na
dworze krélewskim. Ponoé w nicktére bezksiezy-
cowe noce pojawia si¢ w nim l§niacy miecz, naleza-
cy niegdys do samego Justusa. Kto wyciagnie bron
z kamienia, zostanie wladca Alfheimu.

Kruki z Tower - zgodnie z legenda, tuz przed
upadkiem Lyonesse rycerze pokonali Morrigan.
Bogini wojny zmienila si¢ po §mierci w stado kru-
kéw, ktérych potomkowie do dzi§ zamieszkuja
dziedziniec Tower. Méwi sig, ze gdy kruki uciekna,
Morrigan odrodzi si¢ i wojna znéw zaleje Alfhe-
im.

Rycerska krew - wsréd mieszkaficéw Lyonesse
zyja pono¢ potomkowie Paladynéw. Wierzy sie, ze
gdyby nastgpcy wszystkich dwunastu rodzin od-
naleZli si¢ i odnowili dawne sluby, rozpoczatby sie
nowy Ztoty Wiek Alfheimu.

Zabytki

Nie zachowala si¢ praktycznie Zadna kompletna
budowla z czaséw Justusa, wiec kazdy §lad tych
czas6w traktowany jest jak skarb narodowy:

Swiatynia Justusa - z autentycznej budowli po-
zostal juz tylko fronton, niedawno zreszta odre-
staurowany. Reszte budowli przebudowywano
wielokrotnie. Obecnie miesci sie tu siedziba Sadu
Najwyzszego. Podobno zlozenie falszywej przysie-
gi przed zdobiaca fronton rzezba Justusa Sedziego
sprowadza na krzywoprzysiczce siedem lat nie-

szcze$C.

ZYotego Wieku

Morrigan: wielka antagonistka Rycerzy Pustego
Tronu, zaleznie od wersji legendy, jest ludzka cza-
rownica, elfia kaptanka, zwodnicza Fae lub potezna
boginia wojny. Niektorzy autorzy sugeruja wrecz, ze
w tej roli wystepuje incognito sama Tytania. Nieza-
leznie jakie jest wyjasnienie tej zagadki, znajda sig
osoby, ktére nie beda zadowolone z upublicznienia
prawdy.
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Zaklete schody - bogato rzezbione alabastro-
we stopnie, ktére prowadza z brzegu w ton Fairy
Pond, na pewno powstaly prawie dwa tysiace lat
temu i z réwng pewnoscia nie sa dzielem rak $mier-
telnikéw. Zgodnie z legenda, prowadza prosto na
dwor poteznej Fae. Po serii niewyjasnionych wy-
padkéw, Towarzystwo Archeologiczne zaprzestato
badani obiektu.

Pod Dzabbersmokiem - malusieki pub w Uld-
port byt kiedy§ gospoda na obrzezach Lyonesse.
Kilkanascie wickow od zatozenia, przybytek wciaz
dziala. Oczywiscie, w miedzyczasie kilka razy pto-
nal lub przechodzil drobne przebudowy, jednak
wciaz jest to miejsce, w ktérym pijat Sw. Galahad
z towarzyszami.

Eksponaty

Pusty Tron w gabinecie osobliwosci w podzie-
miach pawilonu Ogrodéw Opackich. Codziennie
thumy lyonesczykéw przychodza ogladaé zlocony
tron, na ktérym zasiadal Justus przed wyruszeniem
do Res. Nie zwazaja przy tym na zdanie ekspertdw,
ktorzy identyfikuja eksponat jako zreczne siedem-
nastowieczne 0szustwo.

Tarcza $w. Palomidesa w Muzeum Strazy Ognio-
wej. Osmalona okragla tarcza byla w stanie odbié¢
smoczy ogien, jednak nawet ona nie pozwolila ry-
cerzom pokonaé¢ Garwitnira.

Stebrna bransoleta w Muzeum Sztuki Uzytko-
wej. Damska ozdoba w ksztalcie pozerajacego
wlasny ogon weza taczona jest tradycyjnie z legen-
darna Morrigan. Kazde kltamstwo, ktére wychodzi
z ust osoby noszacej bransoletg, brzmi jak szczera
prawda.

Przygody
Szkice przygdd inspirowanych Ztotym Wiekiem:

Eksploracja - poszukiwania grobéw dwunastu
Paladynéw, préby odczytania tablic znalezionych
w podziemiach Sadu Najwyzszego, wyprawa baty-
skafem w glab Fairy Pond.

Ryzyko - starozytny rozejm koficzy si¢ i zta krélo-
wa Fae najezdza Lyonesse, geniusz zbrodni kradnie
miecz $w. Gaveina, by czyni¢ zlo, podczas remontu
drogi przypadkiem uwalnia si¢ potwoér, uwieziony
przed wiekami przez dzielnych rycerzy.

*

Salony — pontyfikali§ci wykorzystuja mit Justusa
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przeciw krélowej Tytanii, na dwor przybywa po-
tezny Fae, by odnowi¢ rozejm zawarty z Rycerzami
Pustego Tronu, co kryje si¢ za moda na nadawanie
dziewczynkom imienia Morrigan?

Sledztwa — kto§ ukradl kruki z Tower — trzeba
je odzyska¢ nim Swiat si¢ dowie, co sto lat ,,Pod
Dzabbersmokiem" spotyka si¢ trzech starcow, tym
razem na pewno uda si¢ odkry¢ ich tajemnice, za-

T

maskowany msciciel zabija przestepcéw, Scinajac
im glowy ciosem miecza.
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Wieki srednie (390 n.e. - 1385 n.e.)

Utter pokonuje Garwitnira i wiaze go przysiega.

W ciagu kolejnych lat podporzadkowuje sobie
caly Alfheim. Najazdy Jotunéw, wspierane przez
morskiego smoka Migardorma, pustosza wybrze-
za wysp. Krew trollowych najezdZzcéw miesza sie
z krwia elfich obroncéw. Powstajq pierwsze rody

alvaréw.

Smoki $pia, gdy Wyldholm z Morraine podbija
Alfheim i zasiada na tronie w Lyonesse jako Wy-
Idholm Zdobywca. Nowy jezyk i zwyczaje zmie-
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niaja na zawsze oblicze krélestwa.
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Alfheim rozwija sig, zaciesnia kontakty z Jotunami
i zaczyna aspirowac do roli morskiej potegi. Pierw-
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sze alfheimskie kolonie w pétnocnej Winlandii.
DZuma, ktéra szaleje na kontynencie, praktycznie
omija wyspy. Wstawiennictwo Bogini powstrzy-
muje Zalobnego Krola przed przeprawa przez ka-
nat.

Legendy

Okres sredniowiecza jest dosé dobrze udokumen-

A\

towany w kronikach i historycznych dokumentach.
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$§redniowiecza
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Serce krola Jana: legenda glosi, ze gdy mtody wiad-
ca lezal na lozu $mierci, odwiedzila go tajemnicza

n

ng o \\ B

czarodziejka. WiedZma zamienita chore serce mo-

narchy na zaklety mechanizm ze zlota i ereidnal- _g_:
lenu. Kol przezyl, jednak pozbawiony ludzkich 5.
uczué stal si¢ okrutnym tyranem. Pono¢ po jego 3

$mierci przeklete serce zostalo ukryte gdzies na tere-
nie obecnego Lyonesse.
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wersje opowiesci, zmienione nie do poznania przez
wielki plotek i niedomoéwies.

Podania, basnie i miejskie legendy nawiazujace do

Sredniowiecza:

Beef-eaters - zgodnie z legenda, bestialscy straz-
nicy Tower wywodza si¢ od paziéow Wyldholma
Zdobywcy. Pono¢ wychowani na delikatnych po-
trawach mlodziency, skosztowawszy wpoél-suro-
wych alfheimskich stekéw, zmienili si¢ w krwio-
zercze bestie.

Most Lyoneski - most, ktéry od ponad pigciu wie-
kéw taczy dwa brzegi Tetery, zdaje si¢ by¢ nieznisz-
czalny. Pono¢ dlatego, Ze przgsta oparto na zebrach
jotuniskiego smoka, ktérego, zgodnie z legenda
(i zupelnie wbrew faktom), zabit Utter dosiadajacy
Garwitnira.

Szalona Hettie — mowi sig, ze pierwsza elfka, ktora
urodzita dziecko trolla, zostata przekleta. Do dzi$
zyje w Lyonesse jako Zebraczka, sprzedajac szmaty.
Pono¢ jest potezna wiedZma, wigc lepiej nie $§miac
si¢ ze starych, szalonych Zebraczek.

Krol szczurow — gleboko w kanatach zyje czarny
szczur o siedmiu ogonach. On jako jedyny z armii
Zalobnego Kréla odwazyl si¢ przeplynaé¢ kanal.
Ten demon w zwierzecym ciele stoi za wszystkimi
nawiedzajacymi miasto epidemiami.

Dnia by nie starczylo, by wymieni¢ wszystkie zna-
mienite budowle pamigtajace wieki $rednie. Opi-
szemy wigc tylko te najbardziej rozpoznawalne:

Tower of Lyonesse - zbudowana w okolicach
roku tysiecznego twierdza Wyldholma Zdobywcy
stuzyla przez dlugie lata jako siedziba krélowych
Alfheimu. Gdy wladcy przeniesli si¢ do wspanial-
szych rezydencji, twierdz¢ zmieniono w wigzienie.
Od ponad pigciuset lat przetrzymuje si¢ tu naj-
wigkszych zbrodniarzy Alfheimu.

Opactwo Fullmonn - ufundowane jeszcze przez
krélowa Tytanie opactwo bylo miejscem korona-
cji Wyldholma Zdobywcy. Obecnie najwazniejsza
$wiatynia alfizmu i miejsce spoczynku krélowych
Alfheimu. Na terenie opactwa pochowanych jest
ponad trzy tysiace zmarlych: poetéw i pisarzy,
muzykéw, aktoréw, uczonych, politykéw i archi-
tektow.

Patac Uldham - od ponad trzystu lat ruiny daw-
nej posiadiosci krolewskiej niszczeja, oddane na
pastwe zywioléw. Dwoér wydaje si¢ by¢ niezainte-
resowany odbudowa patacu. Miejsce to cieszy sig
nie najlepsza slawa, co w pewnym stopniu tluma-
czy, dlaczego ruiny nie zostaly rozebrane do kofica
przez przedsigbiorczych lyonesczykéw.

Eksponaty

Miecz Wyldholma Zdobywcy w Imperialnym
Muzeum Wojny. Zlamane ostrze wystawione jest
w zakletej pancernej gablocie z kuloodpornego
szkla. Nie jest pewne, dlaczego kustosz zdecydowat
si¢ na tak powazne $rodki ostroznosci.

Jabtko Krolewskie w skatbcu Tower. Krytycy
zwracaja uwage, ze przechowywanie symbolu wla-
dzy krélewskiej ozdobionego najwigkszym brylan-
tem $wiata w poblizu wigzienia pelnego geniuszy
zbrodni nie jest najszczesliwsza decyzja. Krélowa
pozostaje jednak w tej sprawie nieugieta.

Karta Praw w Muzeum Alfheimskim. Doku-
ment podpisany przez Jana bez Serca stanowil
miedzy innymi o oddaniu czesci wladzy w rece
rady barondéw, ktéra z czasem przeksztalcita sig
w Parlament. Podobno w oryginalnej karcie praw
zaszyfrowana jest mapa prowadzaca do legendar-
nego skarbu.
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Przygody
Szkice przygdd inspirowanych wiekami $rednimi:

Eksploracja - zabezpieczanie lochéw rozciagaja-
cych si¢ pod Tower, badania artefaktéw przywie-
zionych z Winlandii przez pierwszych koloniza-
toréw, podwodne wykopaliska u fundamentéw
Mostu Lyoneskiego.

Ryzyko - niestuszne atresztowanie i zuchwala
ucieczka z Towert, szaleniec kradnie miecz Wy-
Idholma i obwoluje si¢ krélem Alfheimu, zbun-
towany baron przejmuje kontrole nad beef-eaters,
zajmuje Tower i zada spotkania z krélowa.

Salony - rywalizacja z Akwitania, siggajaca jeszcze
czaséw Wyldholma Zdobywcy, szacowny arysto-
krata stopniowo ulega szalefistwu alvaréw, znany
przemystowiec prébuje wykupi¢ palac Uldham
i przeksztalci¢ go w hotel.

Sledztwa - poszukiwania Szalonej Hettie, proby
odszyfrowania wskazowek zakodowanych w Kar-
cie Praw, jabtko krélewskie okazuje si¢ falsyfika-
tem, jednak straznicy podejrzewaja, ze klejnot
wecale nie opuscil jeszcze Tower.

Renesans (1385 n.e. - 1565 n.e.)

Bitwa pod Besul koriczy epoke rycerstwa. Prawa
Korony do Morraine zostaja potwierdzone - przy-
czo6lek na kontynencie Korona utrzyma az do cza-
sow Wielkiego Terroru. Czasy wojen religijnych,
Wielkiej Plagi i ksztaltowania si¢ imperialnego
ducha Alfheimczykdw.

Gwaltowny rozwéj gospodarczy za czaséw krélo-
wej Glorianny, nowe kolonie w Lemurii, Atlanty-
dzie, Winlandii i Dekanie. Konflikt z Patriarcha
prowadzi do powstania kosciota alfheimskiego.
Spisek siarkowy i delegalizacja pontyfikalizmu.

Na obrzezach miasta powstaja manufaktury wio-
kiennicze i pierwsze krasnoludzkie huty. Imigranci
wszystkich ras i narodowosci naptywaja do Lyones-
se. Pierwsze gazety. Powstaje protoplasta policji
kryminalnej. Teatr staje si¢ najpopularniejsza roz-
rywka i najwazniejsza sztuka Imperium.

Legendy

Renesansowy teatr stworzyl wiele barwnych opo-
wiedci, ktére zmieszane z plotkami z pierwszych
lyoneskich gazet zyja do dzis, tworzac ugruntowa-

ii S n/"r\ 20 g ii

Renesansu

Mockingbird: Biografia najslynniejszego drama-
topisarza wszech czaséw jest dostepna w kazdej bi-
bliotece. Problem w tym, Ze nikt w nia nie wierzy.
Zgodnie z rozmaitymi, wykluczajacymi si¢ zreszta
teoriami, Mockingbird:

* to pseudonim czlonka rodziny krélewskiej,

* byl tajemniczym kochankiem krélowej,

* nigdy nie istnial, a jego sztuki powstaly sto lat po
jego domniemanej $mierci,

* byl Fae zwigzanym przysiega z rodem krolew-
skim,

* publikowal sztuki pisane przez tajemniczego
wigznia Tower,

* obudzit si¢ kilka lat temu i jest teraz czeladnikiem
w Bellville.

ny w powszechnej $wiadomosci wizerunek tam-

tych czasow.

Podania, basnie i miejskie legendy zrodzone w cza-

sach Renesansu:

Monety z Besul - w dzieni bitwy pod Besul zgi-
nal kwiat akwitaiskiego rycerstwa. Kazdy tucznik
dostawal srebrnego jelenia za glowe zabitego Akwi-
taniczyka. Mowi sig, ze kazdy, kto nosi jedna z tych
monet jako amulet, nigdy nie chybia celu. Podob-
no sir Robert Gray jest posiadaczem jednej z nich.

Listy krolowej - plotka glosi, ze Glorianna miata
ptomienny romans z jednym z wielkich artystéw
tej epoki. Mialy si¢ zachowaé¢ dowody skandalu,
w postaci listéw. Wskazowki co do miejsca ich
ukrycia sa pono¢ zakodowane w jednym z dziel ta-
jemniczego kochanka.

JezdZcy bez gtowy - gdy Patriarcha zabronil Glo-
riannie odprawi¢ ksigcia malzonka, krélowa zna-
lazta inny sposéb. Nieszczesnik zostal oskarzony
o zdrade i $cigty na dziedzificu Tower. Krélowa
jeszcze nie raz skorzystata z tej metody. Duchy $cie-
tych ksiazat do dzi§ nawiedzaja ulice Lyonesse.

Podziemne Lyonesse - za panowania Glorianny
miasto rozrastalo si¢ w oszalamiajacym tempie.
Réwnie szybko jak nowe kamienice, domy i ma-
nufaktury, rosto podziemne Lyonesse - $wiat ka-
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natéw, katakumb, instalacji wodociagowych i ga- z najwigkszych koscioléw Uldnesse i przerobit go

na restauracje. Miejsce funkcjonuje do dzis, za-
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zowych. Z biegiem czasu polaczyly si¢ z dawnymi
wyrobiskami po kopalniach cyny i naturalnymi
jaskiniami. Podobno juz w XIII wicku mozna bylo
przejs¢ z jednego krarica miasta na drugi nie wynu-
rzajac si¢ na powierzchnie...

Zabytki

Niemal cala zabudowa Starego Lyonesse pochodzi
z okresu Renesansu. A jesli nickoniecznie prze-
trwala nad ziemia, to z pewnoscia zachowaly sig jej
podziemne czesci:

Bank Alfheimski - wybudowany w 1516 roku
gmach jest jedynym budynkiem sprzed Pozogi
w Tintagel District. Podobno zaklgcia chroniace
Skarb Krélewski sa tak potezne, ze bylyby w stanie
spetac licza albo wytrzymaé smoczy ogien.

Pod Kulg Ziemska - legendarny teatr krdlowej
Glorianny zostal rozebrany ponad dwiescie lat temu,
jednak wciaZ pelni wazna role w zyciu kulturalnym
stolicy. W nocy po szczegélnie udanych przedstawie-
niach aktoréw nawiedza sen, w ktérym graja na de-
skach slynnego teatru dla nieznanej, lecz niezmiernie

waznej publiki. To fakt, choc¢ zaiste niezwykty.

chwycajac wspaniala kuchnia, lecz stanowi kos¢
niezgody miedzy Korona a Swieta Para.

Eksponaty

Rubin Syamantaka — w pierwszym okresie Goraczki
Kolonialnej gospodarka zarzadcéw zamorskich po-

siadtosci niewiele wlasciwie roznita si¢ od rabunku.

Wiele niezwyklych przedmiotéw znikto ze skarbcow

podbitych panistw. Wsréd nich znajdowal si¢ naj-

wigkszy na swiecie rubin - Syamantaka, wykradziony

ze $wiatyni Sartri Dusicielki. Podobno w klejnocie

zaklete sa dusze wszystkich ofiar sekty.

Aparat Porkchopa w Muzeum Historii Natural-
nej. Dzielo sir Francisa Porkchopa, jednego z ojcéw
Nowej Magii, nigdy nie zostatlo ukoficzone. Opie-
rajac si¢ na notatkach przedwczesnie zmarlego
maga mozna domniemywaé, Zze Aparat mial pro-
gnozowac czas i miejsce powstawania bram astral-

nych. Nigdy dotad nie udalo si¢ go uruchomic.

Pierscien z Appletree Road w Muzeum Alfheim-
skim. Znaleziona podczas budowy tunelu Kolejki
Metropolitalnej zlota obraczka nie wyrézniata-

by si¢ niczym nadzwyczajnym, gdyby nie pewien

: / Mgta \

Restauracja Katedra - powstala okoto roku 1554, , . R .
szczegol. Po wewnetrznej stronie pierScienia napis

.

Masayna

kiedy to zmyslny przedsi¢gbiorca wykupil jeden

b

runami glosi: Glorianna Krélowa Alfheimu. Klej-
not rzeczywiscie pochodzi z kofica XVI w. Reszta

jest tajemnica.

Przygody
Szkice przygod inspirowanych Renesansem:

Eksploracja - zwiedzanie najstarszych wyrobisk

W S

kopalnianych pod miastem w poszukiwaniu sla-
déw prehistorycznych gérnikow, podczas inwenta-
ryzacji zapomnianej kolekcji osobliwosci ekspona-
ty ozywaja.

Za kulisan

Ryzyko - zuchwala kradziez Syamantaki - naj-
wigkszego rubinu $wiata, przyjaciel oskarzony -
dowody niewinnos$ci znajduja si¢ w Banku Alfhe-
imskim i nalezy wykra$¢ je przed procesem.

Salony - moda na odtwarzanie przedstawien te-
atralnych z czaséw Glorianny, oplacani przez Pa-

triarche politycy rozpoczynaja seric wystapien
przeciwko edyktowi ,,O Osobach Niepozadanych",
domagajac si¢ zniesienia przywilejéw i zwrotu ma-

jatku Kosciota.
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czasow Regencji

Zniknigcie Glorianny: Tajemnicze
panujacej krélowej nie tylko bylo bezposrednim
przyczynkiem do Wojny Dwéch Cierni, ale dalo

znikniecie

réwniez poczatek wielu spekulacjom. Po odsunie-
ciu chorowitej Wirginii, o tron zaczely walczyé
rody Howthornéw i Ashthornéw, jednak ich po-
krewieristwo z Glorianng bylo co najmniej odlegle.
Zastanawiajace jest, jak tatwo po rewolucji Oliviera
Thorna powrécita monatchia i jak chetnie wszyscy
uznali Tytanie za legalna spadkobierczyni¢ Glorian-
ny. Co stoi za zniknieciem starej krélowej? Czy kto$
rzeczywiscie lezy w alabastrowym sarkofagu? Kim
jest Tytania? Jaka role odgrywaja w tej ukladance
Wysokie Domy Fae?

Sledztwa - doroczne widowisko potepiajace Spi-
sek Siarkowy zamienia si¢ w manifestacje przeciw
Krélowej — ktos podmienil scenariusze, bezglowe
ciala znajdowane w okolicach Tower, przy zwlo-
kach $§lady kopyt, poszukiwania oryginaléw sztuk
Mockingbirda.

Okres Regencji (1565 n.e - 1789 n.e)

Okres najwickszej potegi Alfheimu. Epoka wiel-
kich odkry¢ geograficznych i gwattownej ekspansji
kolonialnej. Era totalnej dominacji militarnej, za-
réwno na morzu, jak i na ladzie. Krwawe epizody:
domowa Wojna Dwéch Cierni i rzady Lorda Pro-
tektora.

Gwaltowny rozwdj gospodarki, nauki i kultu-
ry. Nieprzerwany strumiefi bogactw plynacych
z kolonii. Czasy, w ktérych kazdy $miaty pomyst
przynosil fortune, odlegle wyprawy gwarantowaly
olbrzymie bogactwa, a kolonialne towary byly do-
stepne nawet dla zwyczajnych mieszczan.

Wielka Pozoga i nastepujaca po niej odbudowa
ksztaltuja wspolczesny obraz miasta. Powstaje Tin-
tagel District. Odkrycie Purgatorii i przylaczenie
jej do Wspolnoty Alfheimskie;j.

Legendy

To, co wydarzylo si¢ niedawno, wydaje si¢ bliskie
i zrozumiate. Stare przyslowie glosi jednak, ze naj-
ciemniej jest pod latarnia.

ii S n/"r\ 20 g ii

Podania, basnie i miejskie legendy zrodzone w cza-
sach Regencji:

Grob szamana - gdy sir Robert Pookah wrécit
z wiadomos$ciami o odkryciu nowego ladu, przy-
wi6zt ze soba purgatoryjskiego szamana. Dziki byt
przez kilka lat ciekawostka na dworze, po czym
zmarl i zostal pochowany w nieoznakowanej mo-
gile gdzie$ na terenie Queeston. Podobno miat przy
sobie potezny amulet, ktéry pozwalal odplynaé
z Purgatorii wbhrew wszelkim pradom morskim.

Pozoga - spiskowa teoria glosi, ze wielki pozar
Lyonesse spowodowal ten sam demon, ktérego 222
lata wczesniej nie udalo si¢ przyzwaé cztonkom
Spisku Siarczanego. Inni z kolei utrzymuja, ze sir
Justice Firecrest sam podpalil miasto tylko po to,
zeby p6zniej odbudowaé je wedlug wlasnej wizji.

Ostatnie powstanie Piktow — pono¢ jeden z od-
dzialéw Varga Vagersonna mial zgladzi¢ corke
Glotianny. Méwi sig, ze dotarli do stolicy i tam
pochtoneta ich Mgta. Niektorzy twierdza, ze z nie-
wielka pomoca Piktowie moga odnalezé droge
i dokonczy¢ swoje zadanie - obali¢ monarchie.

Krypta Krélowej Matki - jedyna krypta krélew-
ska dostepna do zwiedzania. Zabezpieczony siecia
poteznych zakle¢ alabastrowy sarkofag Glorianny
jest - zgodnie ze stanowiskiem Dworu - pusty.
Niektoérzy upieraja si¢ jednak, ze gdy przylozy sic
ucho do kamienia, mozna co kilka godzin ustyszec¢
ciche uderzenie serca.

Zabytki

Przytlaczajaca wigkszos¢ rozpoznawalnych bu-
dowli miasta powstala po Wielkiej Pozodze, dajac
przepigkne swiadectwo szczodrosci mieszkancow
Lyonesse:

Katedra $w. Galahada - najwspanialsze dzielo Fi-
recresta budzi podziw nie tylko doskonatoscia for-
my. Magia wpleciona w mury zabezpiecza swiatynie
przed nieumarlymi, ogniem i powodziami. Pono¢
w gléwnej nawie ukryte sa zaklete drzwi, z ktorych
korzysta¢ moga jedynie czlonkowie rzadu.

Patac Buckinghind - obecna siedziba krélowej zo-
stata rozbudowana po koronacji Tytanu. Wiodaca do
gléwnej bramy aleja i ztoty pomnik krélowej to p6z-
niejsze dodatki. Patac przylega do Parku Kroélewskie-
go i mimo pozornie otwartej architektury jest jednym
z najdokladniej strzezonych miejsc w Imperium.
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od Katedry $w. Galahada do patacu Buckinghind.
Tradycyjne miejsce pracy gazeciarzy i innych do-
stawcow informacji.

Luk Triumfalny na Gower Street - zbudowany
po rewolucji Thorna. Upokorzona lady Hawthorn
musiala pod nim przejsé, opuszczajac palac. Po-
dobno przekleta budowle - kazda kobieta, ktéra
pod nia przejdzie, nigdy nie urodzi cérki. Okolica
tradycyjnie omijana jest przez niziolcze damy.

Eksponaty

Re¢kopis Pyma - w bibliotece
Lyonesse. Liczacy ponad szes¢ tysiccy stron rekopis
to, zgodnie z przyjeta hipoteza, pamigtniki dwo-

rzanina, zyjacego w XVII i XVIII wieku. Notatki

Uniwersytetu

spisane sq szyfrem, ktérego do dzi§ dzien nie udato
si¢ ztamad.

ZYota Pitka - najcenniejszy eksponat w Muzeum
Sportu.
krykieta
i Akwitanii w 1788 roku krélowa miata rzucié

Podobno podczas pierwszego meczu
pomiedzy reprezentacjami Alfheimu

pierwsza pitke, a ta w jej dloniach zmienita si¢
w zloto.

‘—‘ d

Czapki Konnej Gwardii - wiclkie, futrzane czap-
ki konnych gwardzistow Palacu Buckinghind.
Ulubiona pamiatka wszystkich turystéw odwie-
dzajacych miasto.

Przygody
Szkice przygdd inspirowanych czasami Regencji:

Eksploracja - badanie tajemnicy Kodu Firecresta,
poszukiwanie skarbu sir Roberta Pookah, astralne
slady Pozogi ciagle aktywne.

Ryzyko - zamachowcy zdobywaja mape tajnych
przej$¢ w patacu Buckinghind, fala wlaman do
XVIII-wiecznych posiadtosci, tajemniczy zlodziej
zna domy jak wlasna kieszen.

Salony - przebudzona hrabina zglasza prawo wlasno-
$ci do sporej czesci Tintagel District, aukcja dobro-
czynna zmienia si¢ w manifestacje antyrojalistow.

Sledztwa — préby odeyfrowania zapiskéw Pyma, se-
ria zuchwalych kradziezy dokonywanych przez tury-
stow — jedyne, co laczy sprawy, to podrébki czapek
Gwardii, znajdowane w pokojach sprawcow.

Czasy nowozytne (1790 n.e. - 1850 n.e.)

Czasy morskiej dominacji Alfheimu. Mimo
dlugotrwalego zaangazowania w trwajace
na kontynencie Wojny Smocze, gospodarka
wysp rozkwita. Admiral Thorpe dwukrotnie
pokonuje akwitaiska flote. Sie¢ kolei powoli
zaczyna pokrywac wigkszos$¢ szlakéw komu-
nikacyjnych. W miejscach, gdzie dominuja
elfy, tory buduje si¢ zazwyczaj pod ziemia.

Powstanie kompanii handlowych zwigcksza
wplywy z kolonii. Po zakofniczeniu Wojen
Smoczych Garwitnir zostaje uzyty podczas
tlumienia buntéw w Dekanie i Winlandii.
Rozwija si¢ nauka, a wynalazki technoma-
gbw zaczynaja trafia pod strzechy. Lyones-
se rozrasta si¢ gwaltownie, aby sprostac
wyzwaniom komunikacyjnym budowana
jest rozlegla sie¢ Kolejki Metropolitalnej.
Stolica Imperium staje si¢ miastem o dwoch
obliczach - wielkie bogactwa i skrajna bieda
koegzystuja niemal na wyciagnigcie reki.

Legendy

Istniejacy w powszechnej §wiadomosci ob-
raz Wojen Smoczych uksztaltowal si¢ gtow-
nie dzi¢cki propagandzie wojennej i powie-
$ciom groszowym.
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nowoczesnego Lyonesse

Admirat Thorpe: geniusz strategii morskiej, uro-
dzony taktyk i nieustraszony wojownik. Jeden
z wielu dowédcéw, do ktérych Korona miata szeze-
$cie w swej dlugiej historii. Istnieje jednak mato po-
pularna teoria, gloszaca, ze Admiral Thorpe, Wielki
Mistrz Zakonu Rycerzy Pustego Tronu - Quercus,
jednooki general Treewood, ktéry pokonal jotun-
skich piratéw i wielu innych to tak naprawde jedna
osoba, ktéra powraca, kiedy Alfheim jest zagrozony.
Pewien bardzo niepopularny historyk sugeruje, ze
6w Wieczny Wojownik to Utter lub sam Justus.

Podania, basnie i miejskie legendy zrodzone

w okresie wojen smoczych:

Piwo Rovannona — pono¢ w samym srodku wojny
cesarz Akwitadczykéw odwiedzil pod przebraniem
Lyonesse, by osobiscie opracowaé plan ataku. Po
calym dniu szpiegowania trafit do pubu, gdzie po-
dano mu stek i porzadne ale. Poruszony nowymi
doznaniami, postanowil odwotaé inwazje. Do dzi$
$piewa si¢ popularna piosenke na ten temat.

Podkowa Falkirka - na poczatku XIX wieku
gléwna sila policyjna miasta byli Goncy z Bough
Street. Najstynniejszym 1 najbardziej zawzietym
z nich byl niejaki Falkirk. Jego kon galopowal tak
szybko, ze jego podkowy zostawialy $lady w bru-
ku. Do dzi§ na moscie krélewskim widac jeden taki
odcisk. Kto nastapi na niego podczas wyscigu, na
pewno wygra.

Szalony Golibroda - stracony sto lat temu, ponoé
do dzi§ nawiedza Quirinale. Dlatego idac do fry-
zjera nigdy nie wolno wypowiedzie¢ frazy: ,,Prosze
catkiem obciaé".

Zdradliwa wyliczanka — jedna z dziecinnych wy-
liczanek jest zakleciem opracowanym przez agen-
téw Rovannona. Wypowiedziana trzynascie razy
pod rzad zamieni ci¢ w zabe.

Zabytki

Wybudowane na przestrzeni ostatniego stulecia
budynki czesto najpierw budzily niecheé, zeby
z czasem stac si¢ kolejnymi stalymi elementami

wielkomiejskiego krajobrazu.

Kolumna Thorpe'a - pomnik ustawiony na Stone-
ton Square wiecznie obsiadaja stada mew i rybitw.

ii S n/"r\ 20 g K‘

Moéwi sig, ze wierne starym zakleciom przynosza
admiratowi wiesci z morza.

Igta Ishituth - starozytny obelisk, podarowa-
ny Alfheimowi przez wladcéw Khemre. Podczas
Wielkiej Wojny hieroglificzne zaklecia uaktywnily
si¢, zestrzeliwujac wotaniski pancerny sterowiec.
Od tego czasu pomnik jest pod stalym nadzorem
wywiadu spirytystycznego.

Newport Docklands - nowoczesny kompleks
portowy, przeznaczony do obstugi najwickszych
jednostek. Jest kunsztownym polaczeniem ele-
ganckiej formy z niestychana funkcjonalnoscia
wynalazkéw Nowej Magii. Po zmroku okolica sta-
je si¢ mniej elegancka, ale mozna tu kupic¢ w zasa-
dzie wszystko, tacznie z cze¢§ciami zamiennymi do
behemotéw.

Kawiarnie na Fleet Street - kiedy krélowa rozsma-
kowala si¢ w kolonialnej kawie, naréd przejat od niej
zwyczaj porannej malej czarnej. Niemal natychmiast
w calym miescie zaroilo si¢ od przytulnych (na alfhe-
imski sposéb) miejsc, serwujacych kawe po altheim-
sku - przestodzona i ledwie ciepta. Nic dziwnego, zZe
moda utrzymala si¢ krétko i wickszo$é kafejek zban-
krutowata, oprécz tych polozonych na Fleet Street,
naprzeciwko gmachéw Ministerstwa Skarbu.

Eksponaty

Wzorzec jardu - w Lyoneskim Urzedzie Miar
i Wag znajduje si¢ creidnallenowy pret o dlugosci
doktadnie jednego jardu. Legenda glosi, Ze jest to
przekuta glownia miecza Justusa, lecz nikt rozsad-
ny nie uwierzy w takie plotki.

Cylindry Newmana - kolekcja o$miu szklanych
cylindréw, w ktérych znajduje sie najdrozszy pier-
wiastek na ziemi. Zostal pozyskany dzigki Smialej
operacji zespotu profesora Newmana, ktora tuz po
zakoniczeniu Wielkiej Wojny wystrzelila specjalnie
skonstruowany pocisk z prototypowego dzialta ko-
lejowego OIld Bessy (przeznaczonego do ostrzalu
Heimburga z Wysp). Pocisk szczesliwie powrdcil,
przynoszac miedzy innymi skroplona esencje Ko-
smosu - etef.

Maszyna doktora Georgenstone'a - podobno jest
w stanie przywroéci¢ do zycia zmarla osobe, nie wy-
korzystujac nekromancji, lecz energi¢ thaumiczng
tkwiaca w blyskawicach. Na szczescie groteskowe
eksperymenty doktora zostaly udaremnione, on
sam osadzony w Tower, a maszyna trafita do Mu-
zeum Technomagii.
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Historia miasta

na w 1826 roku, otoczona jest swoistym kultem.
Posiadacze tych maszyn utrzymuja je na chodzie
i od czasu do czasu zadaja szyku podczas przejaz-
dzek po miescie. Nic dziwnego, bo to jedyny se-
ryjnie wyprodukowany paromobil z creidnallenu.
Szacuje sig, ze istnieja nie wigcej niz dwa tuziny
tych zjawiskowych maszyn.

Przygody

Szkice przygdd inspirowanych czasami nowozyt-
nymi:

Eksploracja — badanie naziemnych dworcéw

i sktadéow kolejowych, porzuconych wraz z roz-

wojem  Kolejki  Metropolitalnej, poszukiwania
zbieglych kryminalistéw wsréd slumséw biedoty,
odkrywanie zapomnianych wynalazkéw sprzed

Wielkiej Wojny.

Ryzyko - szalony zaklad o zaliczenie wszystkich
stacji konicowych Rury w ciagu jednego dnia,
nocna wyprawa na Bonepale Green - cmentarz
w Bridgebank, fatalne zatrucie pokarmowe wyla-
cza uniwersytecka reprezentacje polo z tegorocz-
nych mistrzostw, kadra szuka $miatkéw, ktérzy
zastapia sportsmenow.

Salony - bal z okazji jubileuszu dyrektora miej-
skiej policji, na ktérym pelno jest strézéw prawa...
i przestepcow, czerwcowy Puchar w Tenisie Ziem-
nym na kortach w Windbog, jak przetrwaé Tur-
niej Piwowardw, kiedy zostalo si¢ zaproszonym do
jury?

Sledztwa - poszukiwania niestawnego RzeZnika
z Lyonesse, brutalne morderstwo w centrum mia-
sta - ofiara rozszarpana przez jaguara, wlamanie
do siedziby Koncernu McRotha - szpiegostwo
przemystowe?

Wielka Wojna (1850 n.e. - 1886 n.e.)

Mroczny okres w historii Alfheimu i Lyonesse. Do
odcigtego od kolonii imperium powoli zaczyna
zbliza¢ si¢ widmo glodu. Mgla i Fetor trzymaja
miasto w zelaznym u$cisku. Na niebie co chwila
wykwitaja pidropusze zakle¢ obrony przeciw-
lotniczej, starajacej si¢ powstrzymac bezlitosne
bombardowania. Tajne komérki ventrierowskich
dywersantéw czaja si¢ w kryjowkach pod mia-
stem, a Rzesza Wotanska szykuje si¢ do zadania
ostatecznego ciosu.

m Wielka tajemnica

czaséw Wielkiej Wojny
Sekretne laboratoria i fabryki: zagrozony nie-
ustannymi bombardowaniami przemyst zbroje-
niowy musial zosta¢ ukryty przed oczyma wroga.
Tajne laboratoria umieszczano gleboko pod ziemia,
w zamknietych tunelach Rury, nieczynnych kana-
fach burzowych, starych wyrobiskach kopalnia-
nych. Fabryki broni udawaly zaklady mechanicz-
ne, szwalnie czy kombinaty spozywcze. Po Wojnie
wszystko wroécito do normy, ale wciaz jeszcze mozna
natrafi¢ na hermetyczne pomieszczenia pelne amu-
nicji, alchemicznych odczynnikéw, bojowych klatw
i dziwacznych wynalazkéw. By¢ moze rzad nie zre-
zygnowal z czedci projektéw i pod ziemia caly czas
kryja si¢ supertajne placéwki badawcze, produkuja-
ce najnowsze automatony i gadzety.

S i)

Sekretne fabryki wojskowe, zamaskowane jako za-
klady przemystowe, produkuja bron na wszystkie
fronty wojny. W najmocniej strzezonych laborato-
riach wynajdowane sa nowe sposoby radzenia sobie
z zagrozeniem ze strony Nieumartego Kanclerza.

Legendy

Wielka Wojna wciaz zyje w pamigci mieszkancodw
stolicy. Kilkanascie lat pokoju nie zdolalo trwale
wymazac tej traumy.

Podania, basnie i miejskie legendy zrodzone w cza-
sach Wielkiej Wojny:

Wilkotaki ze Sturmtruppen - zrzucone w czasie
Nocy Koszmaréw, zagubily si¢ we Mgle. Podobno
przy kazdej pelni odbywaja swoje krwawe gody na
cmentarzu Bonepale Green w Bridgebank.

Cztowiek w Czarnej Masce - Ministerstwo wystalo
swojego najlepszego agenta, aby zgltadzit Nieumartego
Kanclerza. Ten uczynit go swoja marionetka i odestat
na Wyspy. Méwi sig, ze w wigilie urodzin ven Riera
potwér wychodzi na miasto sycic si¢ krwia.

Listy z frontu - rzeZznik z Mason Avenue opowia-
dal, Ze co jaki$ czas ktos znajduje w skrzynce list
wyslany kilkanascie lat temu z okopéw Nordalii.
Po kilku dniach odbiotrca umiera, zarazony dziw-
ng, nieznana choroba.

Kocia muzyka - ulubiona zabawa ulicznikéw, po-
legajaca na wrzaskach, waleniu w kawalki blachy,

sy
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thuczeniu butelek i ogélnie czynieniu najwickszego
mozliwego hatasu. Podobno policjanci nigdy nie
$cigaja ulicznikow dlatego, Ze kocia muzyka odpe-
dza strzygi i ghoule - potwory wyjatkowo wrazli-
we na glosne dZzwicki.

Zabytki

Wojna to czas niszczycielski. Niewiele zbudowano
w stolicy w tym okresie, jednak kilka miejsc szcze-
gblnie mocno wiaze si¢ z tymi czasami:

Miejska Sie¢ Schronéw Bombowych - tysiace
nalotéw wotandskich sterowcéw mialo zniszezyé
gospodarke i ostabi¢ morale mieszkaficéw miasta.
Decyzja Lorda Majora miasta Lyonesse, wigkszos¢
tuneli Kolejki Metropolitalnej zostalo wylaczo-
nych z uzytku i zamienionych w schrony dla lud-
nosci. Czeéci z nich do dzi§ nie przywrécono do
dziatania - zamknicte, czekaja na lepsze czasy.

Boggan's Boulevard — bombardowania przemy-
stowych dzielnic miasta byly szczegdlnie dotkliwe.
Wtasnie wtedy krasnoludy ze Stableton zaczely
uzywaé goleméw jako... ulicznych sprzedawcow.
Dzis, kiedy krztuszac si¢ smogiem wyjdziesz z bu-
dynku stacji metra Furnace Road, kazdy napotkany
uliczny handlarz bedzie golemem. Zlosliwi méwia,
ze w tych automatach jest wigcej zycia i uczué niz
w ich krasnoludzkich twércach, zamieszkujacych
te okolice.

Pomnik Lekkiej Brygady - umieszczony w Ear-
I's Park monument upamictnia bohaterska szar-
z¢ kawalerzystéw w trakcie Bitwy pod Hlobane
w Drugiej Wojnie Lemuryjskiej. 250 mlodych
kawalerzystéw zgineto, oslaniajac ewakuacje mi-
sji i przytutku dla sierot przed wojskami Ksigdza
Jana. Tradycyjnie w tym miejscu Zolnierze Zegnaja
si¢ ze swoimi wybrankami przed wyruszeniem na
stuzbe.

Aeroklub i Park Sterowcow w Windbog - dwa
migdzynarodowe terminale, sze$¢ wielkich wiez
cumowniczych. Ruchome chodniki, ostonicte
tunelami z miedzi i szkla, golemiczne wozki na
bagaz, przepickne stewardessy, przystojni pi-
loci i to jedyne poczucie pewnosci siebie, jakie
daje polaczenie akwitafskiej zalogi, wotanskiej
techniki i alfheimskiej wizji. Nic dobitniej nie
pokazuje, ze Wielka Wojna to juz — na szczescie
- przesztoscé.

ii S n/"r\ 20 g ii

Eksponaty

Kamera Luigiego Pastrani - jeden z najwspanial-
szych rezyseréw przybyl do Lyonesse jako pasazer
na gape na scylijskim frachtowcu. Przez kilka lat
pracowal fizycznie, odkladajac kazdy zarobiony
grot na zakup wymarzonej kamery filmowej. Dzi$
jego filmy zarabiaja fortune, a pierwsza kamera,
ktéra przyniosta mu szczescie, jest ozdoba jego
prywatnej kolekcji filmowych osobliwosci.

Krzyz Tytanu - najwyzsze odznaczenie pafstwo-
we, w dziewigciu przypadkach na dziesi¢¢ przyzna-
wane pos$miertnie za najwyzsze zastugi dla Korony.
Odznaczenie to pozwala na niemal natychmiasto-
wa prywatna audiencje u Krélowej.

Miejski Przewodnik, edycja z 1850 roku -
pierwsza edycja najpopularniejszego przewodnika
po miescie. Do dzi$ nie zachowal si¢ podobno za-
den egzemplarz. Jest to jedyne wydanie zawierajac
pelna mape lyoneskich tuneli Rury sprzed Wojny.

Rgkojes¢ Malvadora - gl¢boko w Skarbcu lezy
najpilniej strzezony artefakt Korony. Mniej niz
dwadziescia os6b wie o jego istnieniu. Wedltug ofi-
cjalnej wersji, Malvador zostal stopiony w kadziach
metalu, z ktérego odlano ciato golema - Garwitni-
ra. Wedlug wersji prawdziwej, zachowano rekojesé
miecza. By¢ moze w krytycznym momencie po-
zwoli przetamaé wole smoka.

Przygody
Szkice przygdd inspirowanych Wielka Wojna:

Eksploracja - ciemne zautki odbudowanych dziel-
nic, skrywajace tajemnice z czaséw Wojny - nie-
wypaly, klatwy i agentéw ven Riera.

Ryzyko - nowoczesny apartamentowiec, posta-
wiony w miejscu zniszczonego przez bombardowa-
nia budynku okazuje si¢ nawiedzony, w tunelach
Kolejki Metropolitalnej pojawiaja si¢ nekrogolemy,
trzeba zdezaktywowaé tajny rzadowy eksperyment,
ktéry wyrwal si¢ spod kontroli.

Salony - doroczny piknik Klubu Milos$nikéw
Rury, polaczony ze zwiedzaniem schronéw w sta-
rych tunelach, cztonkowie rodziny rozdzieleni
przez Wojne odnajduja si¢ po latach.

Sledztwa - proba odkrycia motywéw i celéw kor-
poracji Wolsung GmbH, rozwiazanie zagadki kry-
minalnej ukryte w wojennej korespondencji.
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Prehistoria i czasy antyczne
(do roku zerowego)

okoto 50000 p.n.e.: Poczatki krasnoludzkiego
osadnictwa na Wyspach Alfheimskich.

okoto 12000 p.n.e.: Pierwszy najazd elfich ko-
czownikéw na Wyspy.

760 p.n.e.: Uchodzcy z Irionu zakltadaja Nessa,
pézniejsze Lyonesse.

511 p.n.e.: W dziele eolskiego historyka, Deu-
trodota, znajdujemy wzmianke o znajdujacych sie
daleko na péinocy ,,Cassiterides” - Wyspach Cyny
- 1 ich stolicy - Nessa.

500-470 p.n.e.: Pierwsza Wojna Piktyjska - kra-
snoludzkie i niziolcze klany z pétnocy wypowiada-
ja wojne osadnikom z Nessa.

400 p.n.e.: Poczatki dominacji Res na kontynencie.

355 p.n.e.: Jeden z kréléw z Péinocy, Wyrtgeorn,
pokonuje nieznanego z imienia smoka, co pozwa-
la mu zjednoczy¢ dwanascie najwickszych klanow
pod swoim przywoédztwem.

350 p.n.e.: Druga Wojna Piktyjska - Wyrtgeorn
przejmuje kontrole nad catymi Wyspami.

280 p.n.e.: Imperium Rezyjskie rozpoczyna oku-
pacje Wysp.

279 p.n.e.: Gwerthefyr, krél Piktéw, usituje przy-
wolaé¢ smoka pokonanego ongi§ przez swojego
ojca. Smok pojawia si¢, niszczy armie kréla, a jego
samego porywa, po czym odlatuje w nieznane.
275 p.n.e.: Poludniowa czes¢ wyspy zostaje opa-

nowana przez Rezyjczykéw i staje si¢ Prowincja
Alfijska.

111 p.n.e.: Powstanie alfijskie. Wojska elféw pod
wodza mlodej krélowej Tytanu spychaja sity oku-
pacyjne Res za Kanal.

1 p.n.e.: Krucjata al Ber Una dociera na pétnocny
brzeg Akwitanii. Prorok przeprawia si¢ przez cie-
$nin¢. Spotkanie al Ber Una 1 Tytanu. Brzemienna
Tytania zostaje oskarzona przez wodzow plemien-
nych o zdrade i wygnana na Avalon pod opicka
pézniejszego $wietego - Berenusa.

Czasy Justusa i Mroczne Wieki
(0 -390 n.e.)

rok zerowy: Rok urodzenia Justusa Sprawiedliwe-
go Kréla.

16: Justus pokonuje Dwunastu Kréléw i zostaje
obwotany Wielkim Krélem, po czym wyrusza do
Res, zostawiajac swoja dziedzing pod opicka Pala-
dynéw, poczatek epoki Rycerzy Pustego Tronu.

22: Justus koronuje si¢ na Cesarza Imperium Re-
zyjskiego.

26: Cesarski edykt De Insulae Principio pozwala
Tytanu wrécié¢ z wygnania i objaé stanowisko Na-
miestniczki Cesarskiej w Nesse.

27: Justus ginie z re¢ki zdrajcy. Gdy plonie stos
pogrzebowy, spod ziemi wypelzaja przebudzone
smoki.

33: Tytania oglasza niepodlegtosé¢ Alfheimu, ma-
giczny sztorm niszczy flote cesarza Silidusa, wysta-
na w celu sttumienia buntu.

126: Morrigan przejmuje wladze.

144: Rycerze Pustego Tronu wypowiadaja wojne
Wysokim Rodom Fae.

211: Dziki Gon przyzwany przez Panéw i Damy
pustoszy Wyspy.

307: Ofensywa prowadzona przez Wielkiego Mi-
strza Zakonu Rycerzy Pustego Tronu Quercusa
spycha Wysokie Rody na Avalon.

382: Morrigan,
w Nesse azylu rezyjskim wyznawcom Justusa.

za namows Zakonu, udziela

389: Magiczne rytualy Fae budzg ze snu Garwitni-
ra. Smok atakuje miasto, ginie dziewigciu Palady-
néw. Uwolniony spod zaklecia Garwitnir niszczy
dwory Wysokich Rodéw.

390: Poselstwo Wysokich Rodéw do Zakonu Ry-
cerzy Pustego Tronu ujawnia, Ze przyzwanie smo-
ka bylo dzielem Morrigan. Rycerze i Fae lacza sily
przeciwko uzurpatorce. Morrigan zostaje pokona-
na, Fae i Paladyni zawieraja pokoj.

Wieki Srednie (390 n.e. - 1385 n.e.)

414-421: Wojna z krasnoludzkimi i niziolczymi
klanami Piktéw, ofensywa ksztalconego w Res
generala Horatiusa spycha klany do Kaledonii,
poza lini¢ rzeki Tyne.

512: W Munster nad rzeka Tyne zbudowana zosta-
je Katedra Justusa O Plomiennym Sercu, dualizm
religia wyznawana w calym Alfheimie.

552: Na tron wstepuje Bessanna, cérka Tytanu.

611: Poczatek najazdéw trolli z péinocy.
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735: Ksiaz¢ Matzonek Utter pokonuje Garwitni-
ra i zawiera z nim Umowe¢. Prawo do przyzwania
smoka przypada prawowitemu wlascicielowi Ma-
lvadora, miecza, ktérym Utter zranil Garwitnira.
Miecz staje si¢ ostrzem koronacyjnym i jednym
z symboli monarchii.

736 - 739: Utter wyrusza na czele floty wojennej
z ofensywa przeciwko trollowym piratom.
811: Po $mierci Bessanny tron przejmuje Oriana.

Po koronacji zmienia nazwe stolicy na Lyonesse.

887: Smok Migardorm zostaje zwiazany z jotun-
ska monarchia, najazdy Jotunéw nasilaja sic.

902: Stary juz Utter zapada w Sen. Jotuniscy pira-
ci zajmuja miasto, krélowa Oriana z dworem musi
ucieka¢ na pétnoc.

903: Wojska Oriany pod dowddztwem jednookie-
go generala Treewooda usuwaja Jotunéw z Lyones-

se i Alfheimu.

1033: Trollowy ksiaze Wyldholm z Morraine pod-
bija Alfheim, Zeni si¢ z Oriang i zasiada na tronie
jako Wyldholm Zdobywca.

1066: Wyldholm otwiera krypte Uttera w Kate-
drze Justusa O Plomiennym Sercu w nadziei na
zwigzanie Garwitnira. Utter budzi si¢ i udaremnia
plan.

1066 - 1074: Wojna Dwéch Mezéw.
1074: Wyldholm odchodzi w Szat, Utter znika.

1109: Umiera krolowa Oriana, na tronie zasiada
infantka Virgenia, w ktérej imieniu rzadzi Lord
Major miasta Lyonesse.

1121: Populacja Lyonesse osiaga sto tysiecy glow.
1145: Virgenia przejmuje pelni¢ wladzy w kraju.
1148: Slub Virgeni i piktyjskiego kréla Kaledonii
Waltera Lyre, unia personalna z Kaledonia.

1217: Wyprawa admirata Oakensona dociera do

wybrzezy Winlandii, powstaje pierwsza zamorska
kolonia.

1257: Pierwszy Fetor w Lyonesse.
1311: Po $mierci Waltera Lyre, Virgenia bierze §lub

z krélem Avalonu Cuige Uladhem. Unia personal-
na z Avalonem.

1312: Smieré kréla Uldaha, bunty Avalosiczykéw
tlumione przez wojska krélowej, ktéra obejmuje
faktyczna wladze nad calymi Wyspami.

1320: Virgenia bierze §lub z akwitaniskim ksi¢ciem
Charlesem de Morraine, pierwszy garnizon alfhe-

imski na kontynencie.

ﬁ Y nf"r@\ S0 L i'

1341: Czarna Smieré na kontynencie, koniec na-
jazdow jotuniskich.

1364: Ksiaz¢ de Morraine umiera, rozpoczyna si¢
Wojna o Morraine.

1385: Upadek Justopolis i
Wschodniego.

calego Cesarstwa

Renesans (1385 n.e. - 1565 n.e.)
1411: Bitwa pod Besul - kwiat akwitafskiego ry-

cerstwa zostaje zmasakrowany przez alfheimskich
elfich tucznikow.

1452: Po smierci krélowej Virgenii na tron wstepu-
je krolowa Glorianna.

1487: Poczatek Goraczki Kolonialnej.

1497: Wystapienie Durgiego Hoffa. Poczatek re-
formatyzmu.

1521: Pierwsza sztuka Mockingbirda wystawiona
na deskach teatru Pod Kula Ziemska.

1523: Pierwsze kolonie w Dekanie.

1524: Zaraza dziesiatkuje populacje Lyonesse.
1541: Swicta Para nie udziela zgody na rozwéd
Glorianny, powstanie kosciola alfheimskiego, eks-
komunika.

1551: Spisek Siarkowy - inspirowany przez ponty-
fikalistéw plan spalenia patacu Uldham.

1553: Edykt ,,O Osobach Niepozadanych", zaka-
zujacy dualistom przebywania na terenie Krole-
stwa Alfheimu.

1553-1560: Czas czystek i terroru, wierni pontyfi-
kalisci sa deportowani, a ich duchowni skazywani

na kare $mierci.

Okres Regencji (1565 n.e. - 1789 n.e.)

1565: Glorianna znika - formalnie wciaz jest kro-
lowa, jednak wladz¢ w jej imieniu sprawuje Lord
Major miasta Lyonesse. Status krélewskiej corki
Wirginii pozostaje niejasny.

1580 - 1750: Alfheim zdobywa kolejne kolonie
w Winlandii, Lemurii, Dekanie oraz na Atlanty-
dzie.

1598: Powstanie kaledoriskie pod wodza Varga Va-
gersonna, krwawo stlumione przez wojska regenta.

1598: Prawa do tronu zglaszaja rody Ashthorn
i Hawthorn, poczatek Wojny Dwoch Cierni.
1599: Kaledonia
w sktad Korony.

zostaje  oficjalnie  wlaczona
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1612: Smier¢ ostatniej Lady Ashthorn.

1636: Wojska generata Oliviera Thorne'a docieraja
do Lyonesse. Egzekucja Lady Hawthorn. Thorne
oglasza si¢ Lordem Protektorem Alfheimu, Kale-
donii i Avalonu oraz Diukiem Morraine.

1652: Flota admirata Ashensonna rozbija koriolskq
Wielka Armade, koniec Goraczki Kolonialnej.

1685: Po smietci Thorne'a wladze regencka w imie-
niu mlodej Tytani przejmuje Lord Major.

1773: Wielka Pozoga niszczy znaczng cze$¢ mia-
sta, ponad polowa mieszkaficéw zostaje bez dachu

nad glowa.

1781: Robert Pookah powraca ze swych podrézy
(po odkryciu m.in. Purgatorii).

1788: Purgatoria zostaje kolonig Alfheimu.
1789: Tytania koronuje si¢ na krélowa Alfheimu.

Czasy Nowozytne

(1789 n.e. - 1850 n.e.)

1790: Rewolucja Akwitaniska, Alfheim traci Mor-
raine, ktore staje si¢ czescia Republiki Akwitanczy-
kéw.

1793: Pierwsza linia kolejowa, laczaca Lyonesse
z Brightbay.

1802 - 1816: Wojny Smocze.

1803: Seria okrutnych morderstw wstrzasa obywate-
lami Lyonesse - pierwszy rok dziatalnosci RzeZnika.

1804: Powstanie Alven Yardu.
1806: Fale robotniczych strajkéw ogarniaja kraj.
1815: Bitwa pod Barbantem, general Willem Esli-

gnton pokonuje cesarza Villianteau.

1817: Ugruntowanie pozycji Alfheimu na Kongre-
sie Valeniskim. Smoki odestane do utrzymywania
porzadku w koloniach.

1817 - 1858: Wojny w koloniach.

1817 - 1828: Wojna Kwama - z tubylcami w srod-
kowej Lemurii.

1820 - 1825: Wojna Poludniowolemuryjska z Ys.
1824 - 1855: Cztery powstania Jakszow w Deka-
nie.

1831 - 1857: Wojna Mictlanéw - powstanie tubyl-
cow, inspirowane i sponsorowane przez Koriolg.
1833: Powstaje linia Metropolitalna, pierwsza linia
Kolejki w Lyonesse.

1844 - 1846: Wojna o Lotos - z Morgowia, Korio-
la i Akwitania w Shang-In.

Wielka Wojna (1850 n.e. - 1886 n.e.)

1850: Wybuch Wielkiej Wojny. Atak Kriegsmari-
ne na lemuryjska flote Alfheimu.

1853: Liga Wolnych Hrabstw proklamuje niepod-
leglos¢, odrywajac si¢ od Imperium Alfheimskie-
go.

1858: Druga Wojna Poludniowolemuryjska, Pan-
stwo Ksiedza Jana oglasza niepodlegtosé. Alfheim
traci na rzecz Wotanii, Korioli i Akwitanii inne ko-
lonie w Lemurii i Atlantydzie.

1867: Pierwsze kino w Lyonesse.

1875: Pierwsze udane zastosowanie krystalografii
w Alfheimie.

1878: W Belville powstaje pierwsze komercyjne
studio filmowe.

1880: Bitwa pod Mitteleup (alth. Mitelup), §mieré
Garwitnira, pierwsze Nazwane golemy - stalowy
Garwitnir.

1886: Zakonczenie Wojny. Pokéj w Heimburgu.
Paroksyzm. Odcigcie Purgatorii, nowy fad kolo-
nialny.

1890: Horace Erlkin, pierwszy baron Erlkin, zo-

staje burmistrzem Lyonesse.

1899: Dzieni obecny.
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Lyonesse jest pickne i tajemnicze, ale oprécz
tego to tez olbrzymia metropolia. Karykatu-
rzysta ,Lyonesse Crystalograph" poréwnal kiedy$
stolice Imperium do olbrzymiej maciory, ktora,
cho¢ kocha i karmi swoje dzieci, przy blizszym po-
znaniu nie wyglada najlepiej. Miasto zyje i rozwija
sig, pozerajac olbrzymie ilosci surowcédw, pieniedzy
i pracy. Przy okazji za$ produkuje, wybaczcie szcze-
roé¢, tysiace ton odpaddw.

W tym rozdziale bedziecie mieli okazje poznad
Lyonesse od podszewki. Znajdziecie tu informa-
cje o miejskim transporcie, stuzbach publicznych
i zarzadzajacej miastem maszynie réznicowej. Za-
czniemy jednak od najmniej przyjemnego tematu.

Fetor

Lyonesse zamieszkuje ponad dziesig¢ milionéw
mieszkanicéw, ktérzy odzywiaja si¢ solidna alfhe-
imskg kuchnia. Jesli dodamy do tego setki garbar-
ni, wytwérni papieru, hut, walcowni, zakladéw
tkackich 1 fabryk alchemicznych, a takze ogréd
zoologiczny 1 kilkanascie tysigcy koni pociago-
wych, uzyskamy nadprodukcje odpadéw, z ktdra
nie radzi sobie nawet wyjatkowo sprawna kanali-
zacja stolicy. Nic wiec dziwnego, ze w cieplejsze,
bezwietrzne dni w tym picknym (i lezacym na
podmoklym gruncie) miescie po prostu $mierdzi.

Pierwszy Fetor pojawil si¢ latem 1257 roku. Jak
wspominaja historycy, Parlament przerwal obra-
dy i przeniést si¢ do tymczasowej siedziby w po-
bliskim Winledon. Co zamozniejsi mieszkanicy
uciekli do swoich letnich rezydencji. W centrum

M Zasada opcjonalna: M

pogoda na dzis

Jesli cheecie wprowadzi¢ do waszej lyoneskiej kam-
panii odrobing nieprzewidywalnosci,
poczatku kazdej sesji MG pociagnie karte. Jokery
oznaczaja, ze cale miasto spowija Mgla. Dwéjki to
rozpoczynajacy si¢ Fetor. Pozostale karty to zapew-
ne czeSciowe zachmurzenie, z szansa na przelotna
mzawke.

niech na

zostali tylko ci, ktérzy musieli lub nie mieli pie-
niedzy na podréz. Przez kilka dni sily porzadkowe
staraly si¢ utrzymac sytuacje w ryzach, w konicu
jednak doszlo do zamieszek na olbrzymia skale.
Spladrowano setki sklepéw, skltadéw i doméw.
Prawdopodobnie blisko setka oséb stracita zycie.
Pierwszy Fetor niezwykle lagodnie obszed! si¢
z miastem.

Gdy powietrze wypelnia zbéltawa, zawiesista,
gryzaca mgla, to znak, Zze czas wyjecha¢ za mia-
sto. Podczas Fetoru mozna liczy¢ na nastepujace

atrakcje:

* Kazde wyjscie na ulice wymaga udanego testu od-
wagi lub przyrody ST 15. W razie porazki, postac
traci 1 Kondycji.

* Kazdy powrét z zewnatrz wymaga natychmia-
stowej kapieli lub moze zakoniczy¢ si¢ skandalem
(ckgpregia
1 Reputacji).

lub perswagja ST 15, porazka to utrata

* Na ulicach natrafi¢ mozna jedynie na opryszkéw
lub zachecone wonia zgnilizny ghoule.
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Miasto trzech ... %

M Pomysty na przygody

Eksploracja - bohaterowie przybywaja do Lyonesse
w najmniej sprzyjajacych okoliczno$ciach. Odbieraja
wlasnie bagaze na dworcu Tytania, gdy uderza Fetor.
Pierwszy spacer po wymarlej stolicy w poszukiwaniu
noclegu bedzie niezapomnianym przezyciem.

Ryzyko - uciazliwy Fetor to okazja, na jaka czekali
ukrywajacy sic w Lyonesse venrierowcy. Korzysta-
jac z nieobecnosci rzadu i krélowej oraz rozprezenia
w policji, nekromanci, na czele nieumartych hord,
szturmuja Parlament i patac Buckinghind.

Salony - uroczysta majéwka w Ogrodach Opac-
kich pokrzyzowana przez Fetor! Jesli bohaterowie
nie pomoga zrozpaczonej baronowej Nimblewist,
najwigksze charytatywne wydarzenie roku zakonczy
si¢ spektakularna klapa.

Sledztwa - mija drugi tydzien, a Fetor nie odpusz-
cza. Czyzby tym razem kto§ ,,pomagal" matce na-
turze? Coraz wigcej osob wyjezdza ze stolicy i jesli
kto§ nie rozwiaze zagadki, niedlugo moze nie by¢
do czego wracaé.

Fetor to jedna z tych lyoneskich ciekawostek, ktéra
moze zmieni¢ najzwyklejszy dziefi w niebezpieczng
przygode.

Kombinat

Pietnascie dzielnic Lyonesse ma charakter prze-
mystowy. Roczne zuzycie wegla - nieprzeliczalne.
Produkcja - setki tysiecy ton towardw, gtéwnie sta-

i i wyrobéw stalowych, zywnosci, sukna, ubrad,
czesci do maszyn; paromobile, statki, wiwerny,
mundury, maszyny réznicowe. W hutach, walcow-
niach, szwalniach, przedzalniach, zakladach prze-
tworczych jest zatrudniona - czesto nielegalnie -
jedna trzecia ludno$ci miasta.

Przemyst jest gléwnym Zrédtem dochodéw kasy
miasta, a zwiazane z nim podatki stanowia
podstawe budzetu Alfheimu. Prace w fabryce
dostanie kazdy, kto o nig poprosi. Nie kazdy
jednak zniesie dwunastogodzinny dzief pracy
(oprécz niedziel, w ktére pracuje si¢ zaledwie
6 godzin). Przecietna placa niewykwalifiko-
wanego robotnika starcza na wynajecie pokoju
w sypialnej dzielnicy i podstawowe artykuly
spozywcze. Dlatego pracownicy firm organizuja
zwiazki wzajemnej pomocy i kasy zapomogowe.
Oplacane regularnie skladki przeznaczane sa na
pomoc dla najbardziej potrzebujacych.

W 1806 roku przedstawiciele jednego ze zwigz-
kéow doprowadzili do strajku i wymusili na
swoim pracodawcy podwyzki plac. Robotnicy
z calego miasta ze zdumieniem patrzyli na
nowe narzedzie dyskusji z pracodawca. Aktu-
alnie strajki zdatrzaja sic w miescie regularnie.
Podstawowa forma jest strajk okupacyjny, ale
zdarzaja si¢ réwniez pikiety np. na mostach.
Manifestacje czesto rozbijane sa przez wynaje-
tych tamistrajkéow (zwykle dodatkowo oplaceni
konstable Policji Metropolitalnej biora na swoje
barki ten obowiazek).

Miasto trzech kwadransow

Rozwdj technologii znaczaco wplynal na pod-
niesienie si¢ stopy zyciowej. Odleglosci przestaly
mie¢ znaczenie - Rura, parowym omnibusem,
naziemna kolejka miejska badz konnym tram-
wajem mozna z kazdego miejsca Lyonesse do-
jecha¢ do centrum w czasie nie dluzszym niz

trzy kwadranse.

Kolejka metropolitalna

Pieszczotliwie nazywana przez mieszkancow mia-

sta Rura, Kolejka Metropolitalna tworzy prawdzi-

wy krwiobieg miasta. Budowe pierwszych tuneli
rozpoczeto jeszeze przed Wielka Wojna, a przez
kolejne kilkanascie lat gesta siatka linii pokryla

cate Lyonesse.

Kluczem do dynamicznego rozwoju Rury jest
wolna konkurencja: kazda z jedenastu linii jest
wlasnoscia innej spotki, a firm ubiegajacych sie
o kolejne koncesje jest co najmniej siedem. Miasto
administruje stacjami przesiadkowymi i dba, by
przedsi¢biorcy budujacy nowe linie nie powodo-
wali zniszczenn w miescie.
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Mnogos$¢ rozwiazan technicznych

stosowanych

w Kolejce Metropolitalnej zadziwia. Zaleznie od li-
nii, wagoniki napedzane sa pneumatycznie, trady-
cyjnymi lokomotywami parowymi, nowoczesnymi
zakleciami lewitujacymi lub zebatkami na trzeciej
szynie. Kazda linia sprzedaje réwniez wlasne bilety
na przejazd. Mozna je naby¢ w kasach na stacjach
przesiadkowych lub od golemicznych sprzedawcéw
przy wejsciach na perony.

Kolej naziemna
i kolejka podmiejska

Kolej nie jest najbardziej popularnym srodkiem
transportu w catlym Alfheimie. Publicznie znana
jest nieche¢ elféw do zelaza. Jednak konkurencyj-
nos¢ i oplacalnosé tego sposobu podrézowania wy-
musza na konserwatywnym spoleczenstwie zmiany.
Linie kolejowe przecinaja Wyspy wszerz i wzdluz,
sita rzeczy koncentrujac si¢ w najwigkszym porcie.
Poniewaz trudno zignorowac zyczenia rasy panuja-
cej, tory prowadzone sa w wykopach lub obsadzone
z obu stron gestymi zywoplotami.

Miasto opasane jest podwdjna wstega toréw — po-
dré6z zjednego kranca na drugi zajmuje nieco ponad

dwie godziny. Dwie gléwne linie kolejowe przecinaja

m Kolejka Metropolitalna M

Lyonesse przecina jedenadcie linii metra: Pdtnoc-
na (Northern), Centralna (Central), Wschodnia
(Uldnesse and East), Mitelup (Mitelup), Wielka
(Great), Krélewska (Royal), Metropolitalna (Me-
tropolitan), Zjednoczona (United), Poludnikowa
(Meridian), naziemna Portowa (Dockland) i na-
ziemna Pospieszna Kolejka Podmiejska (Fast Sub-
urban Rail).

Lyonesse. Kolejowa Linia Zachodnia przebiega przez
Closterling, Riverside, Tinkerton, Uldnesse, King-
splace, Southern Heathers, Newport i Old Ipswich.
Dworce Kolejowej Linii PéInocnej znajduja si¢ w La-
keside, Mensterze, Bogside, Pothill, Southern He-
athers i Cattleford. W Southern Heathers znajduje si¢
wezel kolejowy, parowozownia i siedziba Centralnej
Dyrekcji Kolei Zelaznych. Bilety na kolejke miejska
i podmiejska sa tanie, nie jest to jednak najelegantszy
srodek transportu. W wieczornych pociagach czesto
zdarzaja, si¢ napady na podréznych.

Tramwaje Konne

Cudowny relikt minionej epoki, ktéry powoli od-
chodzi juz do lamusa. Mieszkancy sprzeciwiaja si¢
planom likwidacji nastrojowych tramwajow kon-
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Podczas poscigéw warto pamigtad, na jakie niestan-
dardowe $rodki transportu mozna natknaé si¢ w da-
nej dzielnicy.

Historyczne Lyonesse: bicykle, wozki z hot-doga-
mi, windy towarowe.

Belville i Northern Belville: kamery na wézkach,
ruchome elementy scenografii, jachty.

Bridgebank: katawany, wartkie rynsztoki, wozy
z weglem, stare szkapy.

Jaksun Town: stonie, $wicte krowy, riksze, zaklete
liny joginéw.

Kingsplace: wozki mleczarzy, odkryte powozy, pa-
rowe kosiarki.

Pothill: lektyki, wyrzutnie ogni szangijskich, traga-
rze, olbrzymie latawce.

Quirinale: barki na kanatach, malutkie parowozy,
narowiste kucyki.

Stableton: walce parowe, olbrzymie cigzarowe pa-
romobile, koparki.

Svart Thule: bezzalogowe takséwki, golemiczne
zwierzeta, beczkowozy.

Tinkerton: monocykle, konie cyrkowe, karetki po-
gotowia, furgony policyjne.

Tintagel District: mosty miedzy budynkami, ze-
wnetrzne windy, furgonetki z pieniedzmi.
Windbog: jednorozce, konie wyscigowe, wiwerny,
lotnie, wézki do golfa, wyscigowe paromobile, ba-
lony.

M Poscigi w Lyonesse M

nych, lecz rozpedzonej Machiny Postepu nie da si¢
tak fatwo zatrzymad. Sie¢ tramwajéw obejmuje stare
Lyonesse, nie dociera za Tetere. Linia p6tnocna kur-
suje do Mellow Hill i Clairvale. Linia wschodnia
konczy si¢ w Blackstone. Konne tramwaje to stylowy
i elegancki, aczkolwiek dosé¢ powolny sposéb podré-
zowania. Prawdopodobnie w ciagu trzech-pigciu lat
znikng ze stolecznych ulic, wyparte przez szybsze

i pewniejsze nowoczesne tramwaje parowe.

Omnibusy Parowe

To swoiste novum na ulicach Lyonesse. Parowe omni-
busy zabieraja na poktad do czterdziestu pasazeréw.
W godzinach szczytu komunikacyjnego, na kazdej

z dwudziestu linii kursuje jednoczesnie po kilka
maszyn. Przeci¢tny czas oczekiwania na omnibus
oscyluje w granicach dwudziestu-dwudziestu pigciu
minut. To niezwykle wygodny sposéb podrézowania.
Sie¢ omnibuséw pokrywa cale miasto, a kilka linii
strefowych przekracza nawet jego granice, dowozac
pasazeréw do osiedli odleglych od centrum o kilka-
nascie kilometréw. Minusem parowych omnibuséw
jest wysoka cena biletéw, jednak, mimo to, pojazdy
prawie zawsze sa pelne.

Dorozki

Kolejny relikt minionej epoki - dorozki — maja si¢
nad wyraz dobrze. Przeciez nie ma nic przyjemniej-
szego niz przejazdzka fiakrem w stynnej lyoneskiej
mgle. Oplaty nie sa specjalnie wygérowane, woznica
zazwyczaj nie oszukuje klientéw. Typowa dorozka
miesci zwykle dwie osoby i bagaz, aczkolwick zdarza-
ja si¢ wicksze, cztero- i sze$cioosobowe. Dorozkarze
kraza po ulicach, szukajac klientéw. Znalezienie wol-
nego pojazdu jest na ogdl kwestig kilku minut.

Korporacje Taksowkarskie

Powiew §wiezosci. Na ulicach miasta pojawili sie
ostatnimi czasy przewoznicy oferujacy klientom
podréz paromobilami. Kursy sa niezwykle drogie,
ale niosa ze soba smak nowosci, rewelacyjne poczu-
cie obcowania z Postegpem. Na razie w stolicy dzia-
laja dwie ostro konkurujace ze soba firmy - Zolte
pojazdy naleza do Rodericka Swyne, wlasciciela
Miejskiego Zrzeszenia Przewoznikéw Parowych
(15 pojazdéw). Czarne McRothy z biala szachow-
nicg, to auta ze stajni Teofila Buttke i jego Korpora-
¢ji Parowego Transportu Publicznego (17 maszyn).
Obaj panowie pono¢ nie palaja do siebie sympatia.

Ustugi takséwkarskie mozna zaméwi¢ przesylajac
pneume do centrali wybranej firmy, najlepiej na

Transport publiczny

Za darmo mozna podrézowaé po Lyonesse jedynie
na piechote. Przecigtne ceny transportu ksztalttuja
si¢ nastepujaco: kolej (Bog. 1), tramwaje (Bog. 1),
Rura (Bog. 3), omnibusy (Bog. 3), dorozki (Bog. 3),
taksowki (Bog. 6). Warto tez zauwazy¢, ze uzywanie
podczas poscigdw pociagéw, tramwajow i omnibu-
sow grozi skandalem.
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Miasto trzech ...

dzient przed podréza. Zwykle za dodatkowa oplata
mozna zrealizowaé zlecenie przyspieszone, trzeba
wowczas zamoéwic je nie mniej niz pol godziny
przed podréza. Jedynym mankamentem parowych
takséwek sa naprawde wysokie koszta.

Mosty

Tetere przecina jedenascie mostow. Niektorzy mowia,
Ze to stanowczo za mato, inni - ze cholernie za malo.
Zdania sa podzielone. Przecigtny mieszkaniec stolicy
chcialby widzie¢ most w swojej najblizszej okolicy,
podczas gdy reszta miasta niespecjalnie go interesu-
je. Jednakze ci, ktérzy musza przemieszczaé si¢ po
calej stolicy, znaja sprawe od podszewki. Najbardziej
znamienne sa opinie dorozkarzy, ktérzy blogosta-
wig geniusz Ojcéw Miasta, pozwalajacy im zarobi¢
dodatkowe parg groszy. Do mostu jest zawsze albo
przerazajaco daleko, albo jest on zakorkowany na
amen. Jedenascie mostéw to naprawde malo.

Jesli bedziesz chcial dosta¢ si¢ na druga strone
rzeki, zaplanuj to odpowiednio wczesnie. Albo
wybuduj wlasny most, jak zrobili to mieszkancy

Dynamiczny rozwdj  transportu  publicznego
w Lyonesse powoduje przerézne efekty uboczne,
sposréd  ktorych najbardziej spektakularny znany
jest jako ,,wojny przewozowe". Firmy promowe
biora pojecie wolnej konkurencji tak dostownie, jak

to tylko mozliwe.

W spektakularne potyczki na rzece zamieszane sa
cztery gléwne frakgcje.

Niziotki z Quirinale: gondole, ogrzy gondolierzy,
niziolki z luparami, wiedZzmy i mackowate potwo-
ry_

Orkowie z Pothill: dzonki, wojownicy kung-fu,
wyrzutnie szangijskich ogni i smocze latawce.

Gnomi biznesmeni: szybkie todzie parowe, wyna-
jeta ochrona, golemy w kombinezonach nurkéw,
réznicowe modulatory pogody.

Jakszowie: male jednostki parowe, brodaci piraci,
fakirzy, pickne dusicielki, twardzi weterani wojen
kolonialnych.

Wojny na Teterze to motyw o tyle spektakularny, co
opcjonalny. Jesli nie pasuje do waszej wizji $wiata,
nie musicie go wprowadzac.

Miasto mostow

Mosty Lyonesse (od zachodu): Antonio (Clairvale
- West Clairvale), Tir (Clairvale - West Clairvale),
Mermaid (Windbog - Catfork), River (Riverside
- Closterling), Lyonesse (Uldnesse — Stableton),
Portowy (Uldport - Bridgebank), College (Uldport
- Kingsplace), Queen's (Quirinale - Uniwersytet),
Cannon (Bogside - Pothill), Broad (North Mari-
na - Newport) i Morski (North Marina - Marina)
oraz budowany wtlasnie Tailor's (Tailor's End - Tin-
kerton).

Wojny przewozowe ﬁ

ii S n/"r\ 20 g ii

Clairvale. Co prawda dla nich nie byl to zbyt wiel-
ki wysilek - ot, ktéry$ z mlodych dziedzicow nie
dostal nowego paromobilu. Szast-prast i jest most!
Jednak Zycie w normalnej czgsci miasta nie wygla-
da tak kolorowo. Budowa mostu miedzy Tailors
End a Tinkerton ciagnie si¢ od szesciu lat. Pono¢
nowa przeprawa kompletnie roztaduje ruch miedzy
péinocnym a potudniowym Lyonesse. Jak bedzie,
przekonamy si¢ niedtugo.

Przeprawy Promowe,
Transport Rzeczny

Na rzece dziala dziesie¢ zarejestrowanych kompa-
nii przewozniczych. Obsluguja one ruch pasazerski
i towarowy na calej dlugosci Tetery, za niewielka
oplata przewozac ludzi i cargo. Istnieje blisko dwa-
dziescia stalych tras promowych, ponadto mozna
wyczarterowaé niemal dowolng jednostke¢ na do-
wolny czas. Précz zrzeszonych firm promowych, na
Teterze dziala wolna partyzantka flisacka - kazdy,
kto ma 16dz i troch¢ rozumu, tatwo moze zarobié.
Szangijskie dzonki, serefiskie gondole czy klasyczne
lodzie z parowym silnikiem kursuja w t¢ i z powro-
tem. Czasem jednak zdarzaja si¢ incydenty, ktére
obnizaja zaufanie do przewoznikéw - kilkukrotnie
pasazerowie nie dotarli na drugi brzeg. Ich dobytek
szybko zmienil wlasciciela, a oni w ramach rekom-
pensaty otrzymali jedynie gustowny kamien, Zeby
zbyt szybko nie wyplynaé.
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Prasa

Mieszkancy Lyonesse lubujg si¢ w nowinkach. Naj-
szybszym Zrédlem nowych plotek i informacji jest,
rzecz jasna, dopiero co zlozony i wydrukowany
dziennik. Mozna si¢ z niego dowiedzie¢ o frapu-
jacych zdarzeniach, wypadkach ale takze i impre-
zach sportowych czy koncertach. Lektura kroniki
towarzyskiej i dziatu ogloszen jest dla prawdzi-
wych $wiatowcdéw nie luksusem, lecz codzienng
konieczno$cia.

W stolicy wychodzi osiem dziennikéw: Alfheim
Daily, Daily Crystalograph, Daily Chronicle, Da-
ily Mail, Daily Mirror, Obsetver, Day i Review.
Wydanie gléwne drukowane jest w nocy, okolo
czwartej nad ranem zamyka si¢ jego sktad. Po go-
dzinie pierwsza partia dziennikéw trafia do sprze-
dawcéw, akurat dla porannej zmiany w zakladach
pracy. Daily Chronicle, Daily Crystalograph i Ob-
server maja dodatkowe dwa wydania dzienne - jed-
nostronicowe popotudniéwki, wydawane w okoli-
cach godziny 14 i wydanie wieczorne, sprzedawane
po 18. Dzienniki mozna dosta¢ w kioskach z prasa,
jednak wigkszo$¢ czytelnikéw kupuje gazety pro-
sto od mlodocianych gazeciarzy.

Tygodniki sq réwnie poczytne, kazda klasa spolecz-
na ma przynajmniej jedno czasopismo tego typu.
Najpopularniejsze to Lyonesse Crystalograph,
Kjalday Times - pisma dla gentlemanéw - oraz
plotkarski Reporter, zawierajacy mndstwo sensacji,
sensacyjek i szwindelkéw. Wigkszos¢ sprzedazy to
prenumeraty.

Zasada opcjonalna: m

sprawa dla reportera

Jesli bohaterowie wspolpracuja z ktéras z gazet lub
interesuja si¢ dziennikarstwem, mozecie skorzystad
z zasad dla reporteréw.

Przed sesja pociagnijcie karte, zeby dowiedzieé sie,
jakie tematy interesujq dzi§ redakcje:
# pik - reportaze Sledcze, oszustwa, zuchwale kra-

dzieze, falszerstwa, zabojstwa itp.

¥ kier - skandale, plotki z wyzszych sfet, spektaku-
larne informacje o filmie i teatrze itp.

4 karo - artykuly popularnonaukowe, ciekawostki
magiczne, szaleni naukowcy itp.

% trefl - zdjecia przyrodnicze, ciekawostki histo-
ryczne, relacje z podrézy i polowan itp.

Zaleznie od wysokosci karty, wazna rol¢ w wydarze-
niach powinni bra¢:

2 — 5 - stuzba, biedota lub obcokrajowcy.

6 — 10 - przecietni, porzadni ludzie, reprezentujacy
dobre mieszczanskie wartosci.

W, D, K — osoby dobtze urodzone: mlodziez (W),
dama (D), dzentelmen (K).

As - powszechnie rozpoznawalna osoba publiczna.

Joker - osoba z rodziny krélewskiej (temat repor-
tazu: dowolny).

Jezeli bohaterowie przezyja na sesji co$, co spetnia
podane warunki, moga sprzeda¢ histori¢ gazecie.
W nagrode odzyskuja zeton, 1 Bogactwa lub 1 Re-
putacji (wybor gracza).

Policja Metropolitalna (MET)

W krajobraz Perly Miast wpisany jest widok al-
fheimskiego policjanta w czarnym uniformie
i charakterystycznym, szpiczastym kasku. Bobby
przechadza si¢ po ulicy, obserwuje skrzyzowania,
zaglada na podworza i ciemne zaulki, od czasu do
czasu zachodzac do mieszkadcéw, aby wywiedzied
si¢ o tym, czego nie da si¢ zobaczy¢ w trakcie pa-
trolu.

Zwykle rewir jednego konstabla obejmuje kwadrat
ulic, cho¢ w niektérych miejscach raczej trudno

ich spotka¢ (Bridgebank) lub patroluja teren dwoj-
kami. Jedynym uzbrojeniem policjanta jest solid-
na, cigzka patka. Précz tego na wyposazeniu maja
alarmowe gwizdki — wystarczy jeden glosny gwizd,
aby w ciagu kilku minut w okolicy zaroito si¢ od
gliniarzy. Nalezy zaznaczy¢, ze nawet posiadanie
policyjnego gwizdka jest nielegalne i podlega ka-
rze grzywny do pieédziesieciu ksigzycéw. Do bar-
dziej niebezpiecznych zadani stéjkowi uzbrajani sa
w kroétka brof palna.
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Jesli zachodzi konieczno$¢ tlumienia manifestacji
lub strajkéw (do czego przemyslowcy czesto wy-
najmuja policjantéw), konstable uzbrajani sa w me-
trowej diugosci palki szturmowe, mosigzne hetmy,
stalowe tarcze i ochraniacze na golenie. Szansa na
spotkanie tak wyekwipowanego funkcjonariusza
jest bardzo niewielka, ale jesli zajdzie, to z pewno-
$cia ma on w poblizu przynajmniej kilku podobnie
uzbrojonych towarzyszy.

Do miejskiej policji moze wstapi¢ kazdy obywatel,
bez wzgledu na rase, wyznanie czy ple¢. Nalezy
przedstawi¢ komplet dokumentéw, zaswiadczenie
o nickaralnosci 1 pozytywna opini¢ przynajmniej
dwoéch oséb cieszacych si¢ szacunkiem publicz-
nym. Kandydat zostaje przyjety po tescie sprawno-
$ciowym i rozmowie kwalifikacyjnej. Umiejetnosé
czytania i pisania nie jest kluczowa, lecz bedzie do-
datkowym atutem.

Podstawowe zarobki sa do$¢ niskie, dodatkowe
pieniadze wplywaja do kieszeni funkcjonariuszy za

Alven Yard

Miejska policja kryminalna to stosunkowo nowy
wynalazek. Jeszcze na poczatku XIX wieku wal-
ka z przestgpczodcia zajmowaly si¢ organizowane
w poszczegdlnych parafiach oddzialy ochotniczej
strazy, wspomagane przez zawodowych lowcow
nagréd. Jedyna namiastka centralnej policji byli
ostawieni w powiesciach groszowych Goncy z Bo-
ugh Street - osobnicy tylez odwazni, co sklonni do

dzialania poza prawem.

Powstanie Yardu wiaze si¢ z jednym z najstynniej-
szych przestepcow, jaki kiedykolwiek stapal po bruku
Lyonesse. Mowa rzecz jasna o Rzezniku, terroryzuja-
cym mieszkancédw miasta przez wiele miesiecy. Jesien
1803 roku zapisala si¢ w historii krwawymi literami.
Nikt nie czul si¢ bezpieczny. Tasak RzeZnika (najlep-
szej, szangijskiej produkcji) mégt dosiggnac kazdego.
Jego ofiara padali marynarze, dziewki karczemne,
ale takze i porzadni obywatele, ktérzy mieli pecha
zbladzi¢ po zmroku nad brzegi Tetery.

Rada Miasta zdecydowala si¢ powolaé¢ specjalny
oddzial policyjny, ktéry mialby za zadanie schwy-
ta¢ szalenca. Po czterech miesiacach od rozpoczecia
$ledztwa morderstwa ustaly, lecz sprawcy nigdy nie

udzial w zadaniach niebezpiecznych, dobre wyniki
w pracy i nadobowiazkowe patrole. Jest tez ciem-
na strona tej sytuacji - zdarza si¢, ze obroncy pra-
wa pobieraja nielegalnie haracze od tych, ktérych
maja za zadanie chroni¢ badZ scigac. Szczegdlnie
tatwym tupem sa wlasciciele sklepikéw, prostytut-
ki i drobni oszusci.

Wyzsi stopniem pobieraja lepsze pobory, a je-
§li dotyczy ich korupcja, to tylko na duza skale.
Nierzadko oficerowie wspélpracuja z syndykatami
przestepczymi, informujac swoich przestepczych
mocodawcéw np. o planowanych nalotach na nie-
legalne kasyna czy domy publiczne. Korupcja jest
karana wyrzuceniem z stuzby z wilczym biletem.
Szeregi MET kontroluje Wydzial Wewnetrzny,
ktéry ma rozwigzywac tego rodzaju problemy.

W zasadzie niemal w kazdej dzielnicy jest komi-
sariat. Przebywa w nim przynajmniej kilkunastu

konstabli, przynajmniej dwudziestu patroluje

W tym czasie swoje rewiry.
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Alven Yard A

Elitarna.

Cel: zapobieganie przestepczosci i walka z bezpra-
wiem.

Znak rozpoznawczy: odznaka detektywa.

Wymagania: wyszkolona analiza, walka lub wy-
sportowanie, osiagniecie Sledztwo.

Przywileje: elitarna, wsparcie konstabli, dostep do
archiwéw policyjnych.

schwytano. Jednak detektywi rozwiklali w miedzy-
czasie kilka powaznych kryminalnych zagadek i nikt

nawet nie myslal o rozwiazaniu ich formacji.

Oddzial do zadan specjalnych otrzymat od miasta
nowga siedzibe w Uldnesse. Palacyk z okresu Regencji,
ktéry skonfiskowano avaloniskiemu przedsigbiorcy,
spiskujacemu przeciw krélowej, nadal nazwe urze-
dujacej w nim organizacji. Alven Yard stal si¢ czescia
miejskiego ekosystemu i zaczatkiem pierwszej na Wy-
spach profesjonalnej Policji Kryminalnej.

7. biegiem czasu agencja powickszyla si¢ i aktual-
nie zajmuje si¢ wszystkimi powaznymi przestep-
stwami popelnianymi w Lyonesse i niezwyklymi
zbrodniami na terenie kraju. Inspektorzy sa niezle
oplacani i dobrze wyekwipowani. Pracuja w cywil-
nych ubraniach, zwykle noszq przy sobie brof pal-
na, kajdanki, czasem sztylet. Na specjalne okazje
uzbrajani sa w bron dluga i eksperymentalne ko-
szulki z plecionego creidnallenowego drutu. Czesé
agentéw to weterani Wielkiej Wojny. Po nich spo-
dziewaé sic mozna najrézniejszego wyposazenia,
poczynajac od szpad i palaszy, przez bojowe sztyle-
ty SASu, strzelby pélautomatyczne, na karabinach
maszynowych i bojowych relikwiach przemyca-
nych z Torburga kofczac. Agencja ma dwie siedzi-
by: jedna w Uldnesse, a druga w Oakside.

Yard ma w swoich szeregach specjalng grupe szturmo-
wa, wzorowang na elitarnych jednostkach z czaséw
Wojny. W jej sktad wchodzi dwéch utalentowanych
Adeptéw sztuk magicznych, inzynier-golemolog i kil-
ku naprawde dobrych wojownikéow (gléwnie wete-
ranéw). Orezna Grupa Alarmowego Reagowania
(OGAR) uzywana jest w ostatecznosci, interweniuje
w skrajnych przypadkach, do walki z pospolitymi
rzezimieszkami z naddatkiem wystarczaja sity Policji
Metropolitalnej i Alven Yardu.

n T Zbrojownia (atut)
Alven Yard : .

Koszt: 10 PD (+5 PD za kazdy dodatkowy poziom
dostepu)

Wymagania: przynaleznosé¢ do organizacji posiada-
jacej zbrojownie.

Opis: Bohater ma dostep do specjalistycznego sprze-
tu macierzystej organizacji. Raz na sesje posta¢ moze
pobra¢ z magazynu wybrany gadzet i uzywaé go do
kofica przygody. Gadzet ma jedna ceche, plus jed-
ng ceche za kazdy dodatkowy poziom dostepu do
Zbrojowni. Jezeli bohater wykorzysta sprzet w sposob
sprzeczny z celami organizacji, traci 1 Reputacji. Li-
ste dostepnych gadzetéw gracz ustala z MG. Wybor
moze by¢ dowolnie szeroki, dopdki tylko sprzet ma
jakikolwiek zwiazek z dzialalno$cia organizaciji.
Przyktad: Sir Avril ma drugi poziom  dostgpu  do
gbrojowni Alven Yardu (15 PD). Przed walkq 3 fto-
trami 3 Hellfie Club pobiera 3 magagynu  strelbe
mySliwskaq  (gadset o dwdch cechach).  Tydzieit pigniej,
gdy prygotownje si¢ do  infiltragii kultu  Ojea Dagona,
wybiera co§ subtelniejszego —  chloroform.

M Pomysty na przygody M

Eksploracja - detektywow przybywa i w Alven

Yardzie robi si¢ coraz ciasniej. Jedyne wyjscie to
zaadaptowac dawne stajnie i budynki gospodarcze.
Remont staje w miejscu, gdy odstonicte zostaje taj-
ne przejscie, wiodace do podziemnego kompleksu.
Jakie niespodzianki zostawil policjantom dawny
wlasciciel posiadtosci?

Ryzyko - bohaterowie zostaja zaproszeni do uczest-
nictwa w pokazowym patrolu po zwykle spokojnym
Uldnesse. Jak na zlo$¢, ta noc rozpoczyna si¢ od za-
mieszek po meczu rugby i probleméw ze starym
trollem. Kto wie, jak si¢ skoficzy?

Salony - poszlaki wskazuja, ze za ostatnimi zaginie-
ciami w Blackstone stoi znany arystokrata i przemy-
stowiec. Wytoczenie sprawy bez dowodéw spowoduje
skandal, ktéry zniszczy budowang z mozolem reno-
me Alven Yardu. Trzeba znalez¢ sposob, by przestep-
ca w biatych rekawiczkach nie pozostal bezkarny.

Sledztwa - podejrzany o wspélprace z obcym wy-
wiadem aktor wiesza sie w areszcie. Okolicznosci sa-
mobodjstwa sg podejrzane - albo komus udalo dostaé
si¢ do celi, albo szpiedzy majq wtyczki w policji. Obie
ewentualnosci budza réwnie wielki niepokd;.
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Straz Ogniowa

Wielka Pozoga z 1773 roku nauczyla mieszkancéw
Lyonesse ostroznego obchodzenia si¢ z ogniem.
Pozar, ktéry strawil pél miasta i pochlonat co
najmniej kilkaset ofiar, niekoniecznie jest tym,
co przydaloby si¢ znowu. Dlatego stolica moze
pochwali¢ si¢ najlepsza i najsprawniej dzialajaca
struktura przeciwpozarowa. System prewencji jest
bardzo rozbudowany. Wszystkie budynki z ostat-
niego wicku musza obowiazkowo posiada¢ dostep
do miejskiej sieci wodociagowej. Architekt ma
obowiazek wytyczenia prostych szlakéw ewaku-
acyjnych. Administratorzy budynkéw uzyteczno-
$ci publicznej zobligowani sa do zakladania zakleé
alarmowych do wykrywania ognia.

Praktyka nierzadko daleka jest od teorii, jednak
od czaséw Pozogi nie zdarzyl sic w miescie Zzaden
grozny pozar. Wedlug szacunkéw PUKa, potaczo-
ne sily Miejskiej Strazy Ogniowej i dzielnicowych
strazy ochotniczych moga opanowac¢ ogien szaleja-
cy na obszarze calej dzielnicy. Na szczescie jeszcze
nie zdarzyla si¢ taka sytuacja.

Miejska Straz Ogniowa posiada sze$¢ remiz (Oak-
side, Tintagel District, Blackstone, Newport, New
Forge, Soothend), w ktérych stacjonuje od dwoch
do pigciu parowych wozéw gasniczych. Dysponuje
réwniez sprzetem specjalistycznym, w tym wozem

[JPUK

W trzewiach Lyonesse kryje si¢ jeden z najwspa-
nialszych wynalazkéw naszej epoki - zbudowany
z setek sprzezonych ze soba maszyn réznicowych
Podsystem  Ultraszybkich Kalkulacji.
sceptykéw, jest to rowniez wynalazek najbardziej

Zdaniem
niepokojacy.

Maszynowy ul

PUK zajmuje niewyrézniajacy si¢ na tle sasiednich
budynkéw gmach na granicy Tintagel District
i Svart Thule. Waskie korytarzyki, krete klatki
schodowe i malutkie, zawalone papierami biura
obrastaja mechaniczny trzon budynku. PUK zaj-
muje caly wysoki na osiem pigter centralny hol
oraz kilka kondygnacji piwnic. Korzenie waléw

z drabina siggajaca dwudziestego piatego pietra.
Posiada cztery plywajace jednostki gasnicze, uzy-
wajace jako $rodka gasniczego wody z Tetery. Prace
w MSO moze podja¢ kazdy niekarany obywatel,
po przejsciu testow sprawnosciowych. Placa jest
dos¢ wysoka jak na sluzbe miejska. W MSO pra-
cuje blisko dwie i pot setki strazakow.

Praktycznie kazda z dzielnic utrzymuje we wia-
snym zakresie ochotnicze oddzialy Strazy Ognio-
wej. Finansowane jedynie ze sktadek mieszkan-
céw, na ogdl nie wyplacaja wynagrodzenia swoim
pracownikom. Sluzba ochotnicza traktowana jest
jako dobry sposob resocjalizacji i trafiaja do niej
czesto mlodociani rzezimieszkowie, ktérych ta-
skawe rami¢ sprawiedliwosci postanowito karaé
tagodnie. Précz tego, kazdy wlasciciel posesji ma
obowiazek odstuzyé w lokalnej OSO przez trzy ty-
godnie w ciagu roku. Bardzo czeste sa przypadki,
ze stuzbe pelni wynajety zastepca. Cze$¢ remiz ma
do dyspozycji parowy w6z gasniczy, a mniej wigcej
potowa czlonkéw strazy ma jakiekolwiek pojecie
o pozarnictwie. Chlubnym wyjatkiem jest Ochot-
nicza Straz Pozarna ze Stableton, ktdrej strazacy
(w wigkszosci trolle), wyposazeni w najnowsze wy-
nalazki krasnoludzkich inZzynieréw, sa profesjona-

listami w kazdym calu.
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korbowych, przekladni, zebatek, paséw
transmisyjnych i rur pneumy przerastaja
caly tkanke budynku. Dla potrzeb roz-
woju Maszyny wyburza si¢ Sciany, prze-
suwa szafy i przenosi urzednikéw.

Nieustanny, nieublagany, przyprawia-
jacy o szalenstwo stukot przekladni
i §wiergot paséw transmisyjnych dociera
do wszystkich zakamarkéw budynku.
Spod ziemi, niczym uderzenia olbrzy-
miego serca, dochodza rytmiczne od-
glosy wyladowan manicznych, zasilaja-
cych zwrotnice przesytu danych. Cykle
maszyn wentylacyjnych na przemian
wsysaja do budynku powietrze i wy-
puszczaja rozgrzane kleby pary. Gmach
sprawia wrazenie wielkiego mrowiska,
w ktorym urzednicze termity uwijaja sie
wokol cielska mechanicznej krélowej.

Obsluga techniczna Podsystemu zajmu-
ja sic najlepsi inzynierowie-kabaliSci ze
Svart Thule, w wigkszosdci zapaleni itera-
cjonisci. Ich codzienna praca sprowadza
si¢ do jak najsprawniejszego usuwania
mechanicznych usterek, wymiany zu-
zytych cze$ci i nadzoru nad nieunik-
nionymi przebudowami gmachu. Projektowanie
kolejnych modutéw maszyny zlecono wyspecjali-
zowanym, samoiterujacym algorytmom réznico-
wym. Oznacza to, ze od mniej wiccej trzech lat
PUK rozbudowuje si¢ sam, bez czyjejkolwick kon-
troli i wedlug znanego tylko sobie planu.

Mechaniczna
biurokracja

Podsystem Ultraszybkich Kalkulacji narodzil sig
niepostrzezenie. Nikt nie pamigta, w ktérym do-
ktadnie momencie potaczone maszyny réznicowe
kilku urzedéw zaczely dzialaé jak jeden, sprawny
organizm. W chwili obecnej PUK gromadzi dane
osobowe obywateli, przetwarza informacje z ksiag
wieczystych, zeznai podatkowych, urzedu stanu
cywilnego i wspomaga dzialanie dziesiatkéw po-
mniejszych urzedéw. Moéwiac wprost, jest kluczo-
wym elementem miejskiej biurokracji.

Armia urzednikéw karmi Maszyne tysiacami mil

tasm perforowanych, analizuje tajemnicze wzory

dziurek na celuloidowych kartach i na tej podsta-

wie podejmuje decyzje wplywajace na codzienne

zycie milionéw mieszkadcéw Lyonesse.

Wptywy PUKa rozszerzaja si¢ z kazdym dniem.
Testowany w Dystrykcie system automatycznie
sterowanych semaforéw zarzadzajacych ruchem
dziala doskonale i tylko kwestia czasu jest objecie
nim calego miasta. Komisja nadzoru Kolejki Me-
tropolitalnej juz od dobrych paru miesiecy zleca
PUKowi ukladanie rozkladéw jazdy. Wszystkie
obliczenia niezbedne do funkcjonowania lyoneskiej
gieldy odbywajq si¢ w otchtaniach Maszyny. Alven
Yard coraz powazniej przymierza si¢ do scentra-
lizowania krajowych kartotek danych kryminal-
nych. Golemiczne kruki zapuszczaja si¢ coraz dalej
od Svart Thule. Na zlecenie PUKa obserwuja z lotu
ptaka zZycie miasta i karmia macierzysta maszyne

nieustannym strumieniem informacji o Lyonesse.

Jakie to szczedcie, ze PUK to po prostu duza, nie-
$wiadoma maszyna, ktéra musi dokladnie wyko-

nywa¢ polecenia kabalistow. Prawda?

W
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Szkice scenatiuszy

Wazna uwaga! Jeéli jeste$ graczem, lepiej nie
czytaj tego rozdziatu. ZawarliSmy w nim szkice
scenariuszy przygod i poznajac je, mozesz po-
psuc sobie zabawe!

W dalszej czesci tekstu znajdziesz: szkice przygdd,
bazujace na wycinkach prasowych, zamieszczo-
nych w opisach dzielnic oraz koncept kampanii.
Przed przeczytaniem zarysu przygody, wréé do
pierwszego rozdzialu i przypomnij sobie stosowny
naglowek z prasy.

Kilka postaci niezaleznych i antagonistéw przewi-
ja si¢ miedzy scenariuszami, jesli wigc planujecie
rozegra¢ wiele sesji w Lyonesse, mozecie tatwo po-
Taczy¢ je w jeden, szeroko zakrojony watek. Dzigki
temu bezposrednio niezwiazane ze soba scenatiu-

sze stang si¢ czeScig wigkszej historii.

Historyczne Lyonesse

Nowo wybudowany Tunel Pieszy Uldnesse ma
potaczy¢ Wyspe Psow ze Starym Miastem. Cale
Lyonesse szumi od plotek - ponoé uroczysto-
$ci otwarcia przejscia ma dokonaé¢ sama Krélowa
w towarzystwie Lorda Majora. Nikt jednak nie po-
dejrzewa, ze te¢ okazje planuja wykorzysta¢ rowniez
nihilisci.

Zawiazanie

Nawet poza murami niedostepnego Patacu Buc-
kinghind, dostanie si¢ w poblize Krélowej jest wy-
zwaniem samym w sobie. Bohaterowie moga do-
sta¢ zaproszenia od ktérej$ z wdzigcznych postaci
niezaleznych lub tez sami beda musieli wprosi¢ si¢

na jedno z najwazniejszych wydarzen towarzyskich

miesiaca.
Rozwinigcie

Przez kilka ostatnich dni stofice przygrzewalo
mocno, totez szczegdlny zapach Tetery stal si¢ bar-
dziej wyczuwalny niz zwykle. Do tego tlok na uli-
cach miasta i korki na mostach sa dzi§ wyjatkowo
uciagzliwe. Pierwszym wyzwaniem jest dotarcie na

miejsce o czasie — spdznienia nie sa w modzie.

Krélowa jeszcze nie dotarla i wsréd zebranej pu-
blicznosci zaczynaja krazy¢ plotki o tym, ze Tyta-
nia wcale nie planuje pojawic si¢ na uroczystosci,
chcac w ten sposéb utrze¢ nosa burmistrzowi. Po-
gloski rozsiewaja podchmieleni agitatorzy, ktérych
bohaterowie moga zdemaskowaé - zbiry zdradza,
ze pieniadze dostali od trzech tajemniczych dzen-
telmenéw (jezeli rozegraliscie juz inne przygody
z watkiem nihilistéw, liczba zleceniodawcow moze
by¢ inna).

Jesli sprzeczka z podpitymi gburami przerodzi sig
w béjke lub poscig, sprowokuje reakcje konstabli.
Dwoch stéjkowych wyrasta jak spod ziemi - zalez-
nie od potrzeb, moga wystapic¢ jako sojusznicy lub
przeciwnicy.

Gdy druzyna poradzi sobie z zacietrzewionymi
agitatorami, na scen¢ wkrocz mocno zestresowa-
ny troll, inzynier Horacy Burgensson - architekt,
ktory zaprojektowal Tunel. Podzigkuje bohaterom
i zaprosi do lozy honorowej. Wspoélnie zaczekaja na
Kroélowa, zabijajac czas pogawedka o technicznych
aspektach budowania tuneli, problemach z przebi-
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janiem tego typu przejs¢ w dnie rzecznym i innych
dziwacznych szczegélach.

Wreszcie konwdj z Palacu dociera na miejsce uroczy-
stosci. Krélowa pozdrawia zebranych, rozpoczynaja
si¢ niezliczone przemoéwienia - Lord Major méwi
o wielkim sukcesie, Horacy dzigkuje swoim pra-
cownikom. Wreszcie Tytania, przecinajac wstege,
dokonuje symbolicznego otwarcia tunelu.

Jesli bohaterowie naprawde si¢ postaraja i uzyja
swojej nowej znajomosci z Horacym, daj im szanse
zamieni¢ kilka stéw z samg Krélowa. To w kon-
cu gra o Niezwyklych Damach i DZentelmenach,
wiec kto ma spotykac¢ Legendy tego $wiata jesli nie
oni? Musza tylko jako§ ominaé¢ dwoéch nad wyraz
zasadniczych beef-eaterow.

Zaraz po oficjalnej delegacji zaciekawiona gawiedZ
rusza do podziemnego przejscia, przeciskajac sie
i tloczac. Wszak ten, kto pierwszy wyjdzie z tune-
lu, na pewno trafi na pierwsze strony wszystkich
popotudniéwek w miescie.

Punkt kulminacyjny

W polowie tunelu bohaterowie uslysza delikatny
syk dopalajacych si¢ lontéw. Majq jeszcze szanse
rozbroi¢ tadunki, jednak akcja musi by¢ przepro-
wadzona z nadludzka precyzja. Spanikowany thum
nie pozostawia miejsca nawet na najmniejszy blad.
Mozna tez wyprowadzi¢ z tunelu Krélowa. Jesli bo-
haterowie nie oblaskawili beef-cateréw wezesniej,
beda musieli zrobi¢ to teraz. W przeciwnym razie
wybuch odetnie oba wyjscia z tunelu i druzynie
pozostanie wykorzysta¢ wiedze inzyniera Burgens-
sona do wykopania si¢ z pulapki. Na powierzchni
natkna si¢ na jednego z tajemniczych nihilistow,
wyglaszajacego oredzie o upadku monarchii. Beda
mieli okazj¢ przerwa¢ mu tyrade i dopas¢ drania
(jest artysta-demonologiem).

Rozwigzanie

Tak czy owak, zdjecie bohateréw wychodzacych
spod ziemi trafi na pierwsze strony wszystkich
gazet. Tres¢ artykutu zalezy tylko od ich poczy-
nan. Pojmany nihilista nie zdradzi swoich przyja-
ciél i przy pierwszej okazji popelni samobéjstwo
przez przyzwanie demona. I jeszcze jedna rzecz -
jesli w trakcie sesji co$ przytrafi si¢ Krélowej, nie
martw si¢. To przeciez tylko udajacy Tytanie go-
lem teatralny.

Belville i Northern Belville

W Supreme Studios powstaje nowa superproduk-
cja. Jeszcze nigdy sekrety planu filmowego nie byly
tak pilnie strzezone, a wszystko dlatego, ze u boku
Baldwina de Rouke ma wystapi¢ zupelnie nowa
aktorka. Dotychczasowa partnerka gwiazdora,

Eleni Blumchen, nie zamierza odpuscic.

Zawigzanie

Najlatwiej wprowadzi¢ w sprawe bohateréw wspot-
pracujacych z prasa. Otrzymaja intratna propozy-
cje od jednego z plotkarskich pisemek — dowiedzie¢
sig, kto gra gléwng role damska w nowym filmie
Supreme¢ Studios. W innym wypadku dobrym
otwarciem jest zaklad na salonach. Jesli za$ boha-
terowie kochaja kino, mozesz skorzystac¢ z jeszcze
innej opcji - zglosi si¢ do nich, z prosba o dyskret-
na pomoc, sama Eleni Blumchen.

Rozwinigcie

Budynki Supreme¢ Studios naleza do najpilniej
strzezonych w calej dzielnicy. Wysoki mur oddzie-
la studia od uliczek Fabryki Snéw. Do tego spe-
cjalnie przeszkolona ekipa, dziesiatki ochroniarzy,
kilku prywatnych detektywow, policja, wotaniskie
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cerbery, magiczne alarmy i Bogini wie, co jeszcze.
Bez naprawde genialnego planu nie ma co pro-
bowaé szturmu od frontu. Ktéra$ linia obrony na
pewno zadziala i jedyne, co trafi do gazet, to mate-
riat o spektakularnej wpadce.

Okolice studia to dobre miejsce Zeby zaprzyjaznic
si¢ z ludZmi, ktérzy pracuja przy produkcji filmu.
Oczywiscie cata ekipa podpisata umowy z klauzu-
lami tajnosci i raczej nie pisnie stéwka, ale wiele
ciekawych rzeczy mozna dowiedzie¢ si¢ z tego,
o czym filmowcy nie chca méwié - nawyki nowej
gwiazdy, jej specjalne zyczenia, kwity z pralni i ma-
gazynu z kostiumami. Z potstéwek i niedopowie-
dzen wynika, ze nowa partnerka pana de Rouke
niekoniecznie jest zwiewna, elfia dama o watlej
talii i ze skfonno$ciami do omdlef.

Gdy bohaterowie spedza troche czasu w okolicy, skon-
taktuje si¢ z nimi kinematogremlin Corba (by¢ moze
znany juz z przygody w Tintagel District §#°92).
Oznajmi, jakoby scenariusz filmu zostal od niego
wyludzony za zepsuta kamere i pare nedznych tasm
archiwalnych wystepéw gnomiego komika, Markusa
Maraschino. Ujawnienie sekretu studia bedzie dla
niego najwspanialsza zemsta. Nie wie co prawda, kto
gra gléwna rolg, ale dobrze zna scenariusz. W zamian
poprosi 0 pomoc przy swoim najnowszym projekcie
filmowym - Katastrofie na Dworcu Tytania. Jesli
postaci obiecaja pomoc lub w jakis sposéb wymu-
sza jego zeznania, dowiedza sig, ze nastgpne sceny
krecone beda w luksusowym kasynie na ostatnim
pietrze Hotelu Surreal.

Druzyna napotka réwniez tajemnicza dame w ka-
peluszu z woalka. Nieznajoma szuka kogos, kto po-
moglby jej w drobnej sprawie. Chodzi o niewielka
interwencje na Bulwarze Gwiazd. Nic wielkiego,
trzeba po prostu sprawic¢, by nazwisko wygrawero-
wane na nieodstonictej jeszcze Gwiezdzie zmienié
na... Eleni Blumchen!

Punkt kulminacyjny

Nawet najlepiej sytuowani bywalcy salonéw stoli-
cy nie sa w stanie zatatwi¢ zaproszenia do kasyna,
ktére na dwa dni zamienione zostalo w prywatna
twierdz¢ pana Supreme. Nie dzialajq kontakty, zna-
jomosci i fapéwki. Liczymy na inwencj¢ bohateréw,
ktérym na pewno uda si¢ w jakis sposéb dosta¢ do
budynku pelnego statystow, szybow z windami ku-
chennymi i olbrzymich krysztalowych okien.

Scena w kasynie. Ktora z picknych dam jest nowa
partnerka sir Baldwina? Plan gotowy, $wiatla, ka-
mera... Akcjal Burza rudych wloséw, koktajlowa
suknia (bez gorsetu!) i oszatamiajacy usmiech! Pigk-
na, nowoczesna i charyzmatyczna trollowa dama
- oto nowa gwiazda Belville. WraZenia prawie nie
psuje fakt, Zze aktorka méwi jedynie po wotanisku.
Blysk flesza przerywa krecenie sceny — bohaterowie
maja upragnione zdjecie, a przy okazji zdekonspi-
rowall si¢. Teraz pozostaje jedynie umknaé przed
rozwscieczona ekipa i ochroniarzami, dostarczyé
material do redakcji (klubu gdzie zawarto zakltad
lub prywatnych apartamentéw Miss Blumchen)
i czekad na premiere. Lub sprawe w sadzie.

Rozwigzanie

Naktad Alfheim Daily rosnie trzykrotnie, kiedy
gazeta publikuje artykul i zdjecie panny Marie
Magdalene¢ ven Kramechstochter. Powinno przeto-
zy¢ si¢ to rowniez na popularnosé i majatek bohate-
réw. Jednak najwicksza satysfakcja bedzie premiera
filmu i szok przy odslonigciu pamiatkowej Gwiaz-
dy - z nazwiskiem Eleni Blumchen. Tak zalatwia
si¢ konkurencje w Fabryce Snéw.

Bridgebank

Tajemnicze morderstwo w Bridgebank porusza cale
miasto - arystokrata zabity w najgorszej dzielnicy.
Czy to rytualny mord? Czy RzeZnik zmienil wodus
operandi? Moze to préba zatuszowania skandalu?
Za wyjasnieniem zbrodni stoi jednak inny feno-
men - Mgla.

Zawiazanie

Jesli bohaterowie wspélpracuja z Alven Yardem, na
pewno zajma si¢ morderstwem. W innym przypad-
ku firma prawnicza Bronson i Synowie zwréci sig
do nich z delikatna kwestia - pewien anonimowy
kolekcjoner artefaktéw zwiazanych z Mgla zlecit
pozyskanie sztyletu, ktérym dokonano zbrod-
ni. A moze to druzyna odkryje zwloki? Przygode
mozesz wples¢ w kampani¢ ,,Zaulek RzeZnika"
(& 94). To dobry sposéb by pokaza¢ meandry
najwickszego $ledztwa w historii Lyonesse.

Rozwinigcie

Na poczatek zawsze warto zbadaé ciato. Wszystko
wydaje si¢ proste - szpitalna kostnica, drobna la-
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péwka dla pielegniarzy i po sprawie. Pierwszy pro-
blem pojawia si¢ juz w Szpitalu Swictego Galahada
- po sekgji cialo trafilo juz na cmentarz komunal-
ny Bonepale w Bridgebank, razem z wszystkimi
przedmiotami, z ktérymi je znaleziono.

Ten dzien pelen jest pogrzebéw, a kazdy kondukt
oznacza niechcianych $wiadkéw. Okolica oczysci
si¢ dopiero péznym popotudniem, kiedy storice za-
cznie chowa¢ si¢ juz za krzywymi dachami kamie-
nic. Wieczorny chtéd i lekka mzawka nie dodaja
uroku szarym, odrapanym murom i cuchnacym
rynsztokom. Dodatkowo, z kanaléw i studzienck
zaczynaja wypelzac pierwsze jezyki mgly.

Niezaleznie czy druzyna podejdzie grabarzy pod-
stepem, czy przekradnie si¢ do domu pogrzebo-
wego, wizyta na cmentarzu Bonepale przyniesie
wigcej pytan niz odpowiedzi. Ofiary tajemnicze-
go mordercy nie udalo si¢ w zaden sposéb ziden-
tyfikowaé, wobec czego cialo zostalo pogrzebane
w nieoznaczonym grobie zbiorowym, pod pél-
nocnym murem nekropolii. Grabarze przysiegaja,
ze nawet nie otwierali trumny - ofiary Mgty to
w Bridgebank temat tabu, a ludzie zajmujacy sie
na co dzied grzebaniem zmarlych sa szczegdlnie
przesadni.

Nieglupim pomystem jest réowniez wizyta w Mor-
tician Bar, gdzie grabarze przepijaja swoje nedzne
zarobki. Jesli chcesz, pozwdl druzynie nieco sig
rozerwaé przy piwku, kropelce ginu i solidnej
bijatyce z miejscowymi lumpami. Bohaterowie
dowiedza si¢ tego samego, co z wizyty na cmen-
tarzu.

Rozkopanie wspélnej mogily zaczyna si¢ rysowac
jako jedyna dostepna mozliwos¢. To dobry mo-
ment, by przypomnie¢ o ghoulach i strzygach. Nie
bez powodu kazdy rozsadny czlowick opuszcza
ten przeklety cmentarz" przed zmrokiem.

I wlasnie wtedy postaci spotkaja solidnie podpite-
go, eleganckiego elfa z fopatg na ramieniu, ktory
chwiejnym krokiem zmierza w stron¢ cmentarza.
Wyglada na dZentelmena i zdecydowanie nie pa-
suje do tej okolicy. Zagadniety, odpowie betkotli-
wym glosem par¢ zdan, przedstawi si¢ jako hrabia
Wilgefort Chasity i wyjasni, ze chodzi o zaklad.
Poprosi  réwniez ,,szacownych dzentelmenow"
o drobna pomoc - towarzyszenie mu w drodze

przez cmentarz. Spadl druzynie jak z nieba.

Punkt kulminacyjny

Hrabia Wilgefort jest, rzecz jasna, Zagubionym, ale
zupelnie nie zdaje sobie sprawy ze swojego stanu.
Zaklad, o ktérym mowa, mial miejsce 30 lat temu.
Od tego czasu Wilgefort krazy we Mgle, wciaz pi-
jany i nieco przestraszony. Co wigcej, Wilgefort to
réwniez ofiara morderstwa z dzisiejszego poranka,
z ta drobna réznica, Ze jeszcze zywa. Jesli gracze za-
czng wypytywac o elfiego dzentelmena, pozwdl im
testowaé wiedze ogélng lub okultyzm z odpowied-
nio wysokim ST i, w razie sukcesu, ostrzez ich.

Okolice pétnocnego muru to miejsce, w ktérym zako-
pano trumne (ze sztyletem w §rodku). To doskonata
okazja, zeby zabawi¢ si¢ w hieny cmentarne - hrabia
zdecydowanie nie bedzie zdziwiony. Ba, z radoscia
przylaczy sic do kopania, uznajac cala sytuacje za
wspaniata zabawe. W koncu zalozyl sig, ze rozkopie
gréb. Kiedy trumna zostanie otwarta i obaj Wilge-
forci zobacza si¢ nawzajem, rozegra si¢ prawdziwe
pandemonium. Wrzask Zywego hrabiego przywola
sfore ghuli i pierwsze macki Mgly, a on sam zrozumie,
ze jest Zagubionym i rzuci si¢ do szalefczego ataku
na bohateréw. Czas na finalowe starcie!

Rozwigzanie

Jak tatwo si¢ domysli¢, dobicie hrabiego Wilgefor-

ta powinno zosta¢ wykonane sztyletem odnalezio-
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nym w trumnie (podpowiedz graczom, Ze ta bron
jest staboscia przeciwnika). Umierajacy odejdzie we
Mgle i — bladzac w czasie i przestrzeni — cofnie si¢
o pargnascie godzin, by dokonaé Zywota w zautku
i da¢ poczatek tej przygodzie. Jesli bohaterowie nie
uzyli sztyletu, c6z, by¢ moze nie jest to ostatnie ich
spotkanie z Zagubionym hrabia.

Jaksun Town

Wizyta Maharadzy Dasaranthy, tytularnego krdla
Dekanu, jest okazja do wielkiego $wigta i wspanialej
parady, ktéra przejdzie ulicami Jaksun Town. Dla
wielu imigrantow jest to okazja do zamanifestowania
swoich prawdziwych uczué¢ wobec Korony. Prawdzi-
wym zagrozeniem jest jednak lyoneska sekta Dusi-
cieli, ktéra planuje zamach na maharadze.

Zawiazanie

Rozegraj ten scenatiusz, gdy bohaterowie pokazali
juz, ze sa w stanie uratowa¢ miasto (np. podczas
ataku na Tunel Pieszy Uldnesse). Na polecenie
dyrektora Wydziatu Széstego Ministerstwa Spraw
Wewnetrznych inspektor Melvin Tobbs z Alven
Yardu kontaktuje si¢ z bohaterami z prosba o wy-

konanie pewnej wymagajacej dyskrecji misji.
Rozwinigcie

Podczas pochodu ma dojé¢ do zamachu na Maha-
radze. Akcje szykuja Thugowie, by sprowokowaé
imigrantéw do otwartych wystapiefi przeciwko al-
fheimskiej wladzy w Dekanie. Najbardziej prawdo-
podobny scenariusz zaktada udzial przekupionego
weterana wojen kolonialnych. Wiele wskazuje na
to, Ze uzyte zostana granaty — ostatnio z magazy-
néw wojskowych w okolicach Jaksun Town zgineto
kilka skrzynek. Jesli gracze lubia Sledztwa, pozwol
im zdoby¢ te informacje. W przeciwnym przypad-
ku dostarczy im je Alven Yard.

Inspektor Tobbs z trudem ukrywa swoja niecheé do
postaci, w koficu to on powinien zajmowac si¢ takimi
sprawami. Jednak stawa bohateréw utatwi dostep do
najblizszego otoczenia Maharadzy. W istocie, jesli
bohaterowie powolaja si¢ na swoje osiagniccia, na
powitalnym obiedzie Lord Major przedstawi ich Da-
sarancie. Jesli ktory$ z bohateréw ma za soba epizod
w koloniach (spedzil tam mtodos¢, polowatl na tygry-
sy, zdobywal skarby czy handlowal koscia stoniowa),
teraz jest czas, zeby si¢ tym pochwali¢. Maharadza

uwielbia awanturnicze opowiesci i lubi poprawiaé
rozméwcoéw w drobnych szczegblach dotyczacych
jego ojczyzny. Obiad w restauracji Radza na Wigmort
Street powinien minaé bez zaklécent na przyjemnych
opowiesciach i konwersacji. Wystawny obiad w stylu
dekanskim przywodzi na mysl klimat uczty z filmu
Indiana Jones i Swiqtynia Zaglady".

Uczta to dobra okazja, by przyjrzeé si¢ otoczeniu
szanownego goscia. Swita jest zaskakujaco nielicz-
na - kilku doradcéw, dwéch zwalistych ochronia-
rzy, Jaksza-sekretarz, dwoch kucharzy, cztery osoby
stuzby, kierowcy, tragarze i mechanik, ktéry zajmuje
si¢ parowym stoniem. Udany test empatii pozwoli
poznaé, ze mechanik jest podczas przyjecia wyraznie
niespokojny. Zrzuci to jednak na karb zdenerwo-
wania jutrzejsza parada. Praktycznie niewykonalny
test okultyzmn pozwoli dowiedzie¢ sig, ze Arasmi,
sekretarz maharadzy, nosi tajny znak Thugéw - se-
kretny wezel na jedwabnym szalu. Konfrontacja przy
gosciach nie wchodzi jednak w gre — moglby z tego
wyniknaé wielki dyplomatyczny skandal.

Podczas przesluchania na osobnosci Arasmi wy-
zna, ze faktycznie jest dusicielem, jednak przyje-
chal z kontynentu i jego misja jest ochrania¢ Da-
saranthe przed Thugami z Lyonesse. Utrzymuje,
ze imigrancki odlam sekty to zdrajcy i falszywi
wyznawcy Sartri. W czasie, gdy bohaterowie zaj-
muja si¢ sekretarzem, mechanik znika ze swojego
pokoju hotelowego. Slady wskazujg na porwanie,
jednak uzycie analizy ujawni, ze uprowadzenie zo-
stalo sfingowane.

Punkt kulminacyjny

Poranek w hotelu Regent nie nalezy do najprzy-
jemniejszych. Bliski stuga MaharadZy - mecha-
nik i kierowca parowego stonia - okazuje si¢ byc
wplatany w probe zamachu. Parada jednak musi
si¢ odby¢, a obowiazek prowadzenia golemiczne-
go monstrum spada na ktéregos z graczy. W czasie
przemarszu ulicami miasta nastapi préba zamachu.
Ubrany w czerwony mundur Imperialnej Piechoty
Morskiej weteran rzuci si¢ na stonia z wigzka gra-
natéw. Golem uzna to za zagrozenie i zacznie ucie-
ka¢, zgodnie ze swoim shem chroniac Maharadze.
W tym czasie prawdziwy zamachowiec, inspektor
Melvin Tobbs, siedzacy tuz obok Dasaranthy, be-
dzie prébowal niepostrzezenie zabi¢ go rytualnym

sztyletem!
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Rozpedzony parowy ston, odurzony czarnym lotosem
weteran ze skrzynka granatéw i agent Alven Yardu
na ustugach lyoneskich dusicieli kontra bohaterowie
(wspomagani przez Arasmiego)! Wystarczy tylko ura-
towa¢ Maharadz¢ i zdemaskowac¢ spisek Thugéw.

Rozwigzanie

Sukces pozwoli bohaterom zdoby¢ wdzigcznosé
Jaksun Town, Ministerstwa i Krélowej. Oraz paru
zaprzysieglych wrogéw - dusicieli, skompromito-
wany Alven Yard i zdegradowanego Melvina, od-
siadujacego dozywocie za przynaleznos$¢ do organi-
zacji o charakterze zbrodniczym. Jesli bohaterowie
beda upieraé si¢ przy badaniu sprawy inspektora,
okaze sie, ze pieniadze Thugdw potrafia skazi¢ naj-
czystszy charakter.

Kingsplace

Hidden Corner bedzie dzi§ $wiadkiem naprawde
cigzkiego pojedynku na slowa. Zmierza si¢ przed-
stawicielka nowoczesnej psychomangji i tradycjo-
nalista z Konserwatywnego Towarzystwa Magow.
To bedzie znacznie wigcej niz wojna plci i spor
o pryncypia. Jezeli w ogdle si¢ odbedzie.

Zawigzanie

Z poobiedniej sjesty w ulubionym klubie wyrywa
bohateréw gwaltowna eksplozja. W kiebach siar-
kowego dymu zjawia si¢ rogaty chochlik. Wybucha
przerazajacym $miechem, po czym znika, pozosta-
wiajac po sobie gryzacy opar i zwdj pergaminu.
Litery KTM na pieczeci przy zwoju sugeruja, ze
nadawca jest ktos z Konserwatywnego Towarzy-
stwa Magow. Test okultyzmu zdradzi, ze przeczy-
tanie pergaminu jest niegrozne. Magowie z King-
splace maja swdj styl, nawet gdy prosza o pomoc.

Rozwinigcie

Zwéj zawiera wiadomo$¢ od sir Severiusa Stoneto-
na. W skrécie sprowadza si¢ ona do tego, ze panna
Aurelia Lockhead zostala porwana przez niezna-
nych sprawcéw i zabrana w nieznanym kierunku.
Na uratowanie jej z rak porywaczy Towarzystwo
ma cztery godziny - tyle czasu zostalo do zapla-
nowanej debaty. Mniej istotne jest, Zze publika bez
watplenia przypisze to porwanie magom. Sir Seve-
rius jest tak pewny zwycigstwa, ze nie moze pogo-
dzi¢ si¢ z mysla o odwolaniu debaty.

Wszelkie magiczne metody odnalezienia Aurelii za-
wiodly-psychomantka ,,na wszelki wypadek" zabez-

pieczyla si¢ przed probami inwigilacji jej umystu ze
strony Towarzystwa. Po raz pierwszy od niepamiet-
nych czaséw KTM potrzebuje pomocy z zewnatrz.

Rozmowa z sir Sevetiusem to dobtry moment, by
bohaterowie wyrobili sobie opini¢ o KTM, wyne-
gocjowali warunki wspélpracy i zaplate, jaka uzy-
skaja za pomoc.

Wiele §ladéw mozna odnalez¢ w akademikach Uni-
wersytetu. Udane testy analizy i spostrzegawegosci
pozwola dowiedzie¢ sig, ze wezesnym rankiem gru-
pa remontowa wymieniata dywany i cze$¢ mebli
w apartamencie panny Lockhead. Studenci zdotali

zauwazy¢ nazwe firmy transportowej - REMO.

Firma okaze si¢ siedziba komérki nihilistéw (by¢
moze bohaterowie mieli juz okazj¢ poznac ich pod-
czas awantury z Tunelem Pieszym lub Maszyna
Meteomantyczna). Druzyna bedzie musiata dys-
kretnie zinfiltrowa¢ budynek lub stawi¢ czota gru-
pie zdeterminowanych fanatykow.

Czas ucieka nieublaganie i im wigcej czasu bohate-
rowie poswieca na nihilistéw, tym trudniej bedzie
im zdazy¢ na debate. Aurelia, zawini¢ta w dywan,
szamocze si¢ w jednej z szaf - w koncu uwolnita-
by si¢ i bez pomocy druzyny, jednak na pewno nie
zdazylaby do College Parku.

Punkt kulminacyjny

Blyskawiczny rajd przez miasto to dopiero wstep
do prawdziwej finalowej konfrontacji przed pu-
blika zgromadzona w Hidden Corner. Zaréwno
Aurelia jak i sir Severius beda prébowali weiagnad
druzyne w dyspute. Jesli stana po stronie Dam,
mag wypomni, ze Aurelia nie data sobie rady z byle
porywaczami. Jezeli popra sir Severiusa, psycho-
mantka, zrecznie manipulujac  tlumem, oskar-
zy ich o ustawienie calej sytuacji, by postawi¢ ja
w niekorzystnym $wietle.

Rozwigzanie

Wynik debaty odbije si¢ szerokim echem i przysporzy
bohaterom zaréwno zacigtych wrogéw, jak i odda-
nych przyjaciél. Pozwdl im odczué podczas kolejnych
sesji wdzigczno$¢ tej ze stron, ktéra wspatli.

Porywacze rzeczywidcie nie mieli nic wspdlnego
z KTM — to komérka nihilistéw, ktérzy daza do
zniszczenia Imperium przez losowe akty terroru.
Planowali zmusi¢ Aurelic do wspdlpracy i wyko-
rzystac jq na rzecz swojej wojny psychologicznej. To
na pewno nie byl ich ostatni wystep.
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Pothill

Zapowiada si¢ naprawde goraca noc - z dokéw
w Pothill skradzione zostalo ponad dwiescie fun-
tow szangijskich sztucznych ogni. Taka ilo§¢ mate-
riatéw wybuchowych jest zdolna obréci¢ w perzy-
n¢ dowolny budynek w miescie.

Zawiazanie

Krewny badZ przyjaciel jednego z bohateréw, Lio-
nel Doherty, pisarz mieszkajacy w Pothill, domaga
si¢ pilnego spotkania. Najlepiej w szerszym gronie.
Kiedy bohaterowie docieraja do restauracji Ztoty
Stowik, rozpoczyna si¢ pandemonium!

Rozwinigcie

W restauracji trwa regularna bitwa miedzy dwoma
triadami - Krysztalowa Chryzantema i Jaspiso-
wym Switem. Jednak nie jest to zwyczajna wojna
gangbw czy spor o terytorium. Nagroda w tej walce
jest sir Lionel, kulacy si¢ pod stolikiem posrodku
calego zamieszania. Smiala interwencja bohateréw
(zwigzana, na przyklad, z rozbijaniem gigantycz-
nych szyb rozpedzonym paromobilem lub odcina-
niem z rusztowania olbrzymiego gongu i przebie-
ganiem przez ogiei karabinowy pod jego ostona)
powinna ocali¢ pisarza. Jednak krzyki i tumult na
zewnatrz wskazuja, ze zblizaja si¢ gléwne sily obu
triad i lepiej bedzie da¢ noge.

W bezpiecznym miejscu - najlepiej w jednej ze spo-
kojnych knajpek Karpia Patrzacego Na Ksiezyc -
Lionel zdradzi bohaterom, ze wszed! w posiadanie
wiedzy na temat skradzionych fajerwerkéw. Zapyta
postaci, czy mu ufaja, po czym rzuci na stét chu-
sty i poprosi o porzadne zawiazanie oczu. Lionel
wyprowadzi sojusznikéw na zewnatrz, zapakuje
ich do paromobilu i przez kilkanascie minut be-
dzie krazyl po Pothill. Odpowiednia ilo§¢ podbi¢
w tescie analizy pozwoli zapamigtaé¢ droge (zapach
chleba z piekarni na Moor Street, kocie tby na Oak
Lane, wielka katuza przy Teatrze Cieni, rzeZnia na
Princeton Avenue itp).

Pojazd zatrzyma si¢ na ostonietym placu. Stychaé
bedzie brzek kluczy i zgrzyt cigzkich zawiaséw, po
czym Lionel wprowadzi postaci do kanaléw burzo-
wych. Po kolejnym kwadransie bladzenia w kom-
pletnych ciemno$ciach i nieustannego potykania
sig, chrapliwy glos z mocnym szangijskim akcen-
tem nakaze bohaterom zdja¢ maski. Okaze sig, ze
postaci znajduja sic w duzej sali, przypominajacej

szangijska Swiatyni¢, jednak urzadzona w kana-
tach. Ich gospodarzem jest kappa w zielonej masce,
legendarny obronca Pothill - Jadeitowa Skorupal

Kappa zdradzi bohaterom, ze dzonke z materiatami
wybuchowymi ukradla banda wyrostkéw zwanych
Szczurami z Dokéw. FLadunek przechowywany jest
w jednym z portowych magazynéw, razem z po-
rwang zaloga. 1.6dZ zostala przemalowana i wozi
fadunki po Teterze. Dzi§ o péinocy zbrodnicze
syndykaty zostaly zaproszone na licytacje materia-
16w wybuchowych!

Punkt kulminacyjny

Przekras¢ si¢ do magazynéw, uwolni¢ porwanych
marynarzy i kapitana Wu Xiaolunga, pokrzyzowaé
szyki Szczurom i wysadzi¢ w powietrze fajerwer-
ki, napedzajac solidnego stracha gangsterom - oto
plan Jadeitowej Skorupy. Bohateréw czeka przekra-
danie si¢ przez Doki, unikanie ochrony i Szczuréw,
wreszcie walki kung-fu z szefami czterech réznych
triad. Zapowiada si¢ goraca noc.

Rozwigzanie

Wielka kula ognia i feeria barw na nocnym niebie
oznajmia, ze bohaterowie odniesli sukces. Oprécz
satysfakcji, zastuzyli sobie na wdzigcznos¢ Jadeito-
wej Skorupy. Najpotezniejszy kappa w Pothill to
potezny sojusznik. Poza tym milo jest wiedzieé, ze
na kazdej dzonce Braci Wu, ktéra plywa po Te-
terze, postacie moga si¢ spokojnie zdrzemnad, nie
obawiajac si¢ ani o dobytek, ani o swoje zycie.

Quirinale

Doroczny turniej Cechu Pickarzy i Cukiernikow
tym razem odbywa si¢ w Malej Scylli. Zapowiada
sig, ze niziolczy mistrzowie beda naprawde twardo
rywalizowaé w tej edycji zmagan. Nic dziwnego,
w koricu po raz kolejny idzie o to, ktéra z Rodzin
jest najlepsza.

Zawiazanie

Sedziowanie w konkursie cukiernikéw na festynie
kulinarnym w dzielnicy niziotkéw? Czy istnieje
lepszy spos6b na spedzenie niedzieli? Na pewno
nie, szczegolnie jesli nazwiska faworytéw konkur-
su brzmia Vendetta, Fumadore i Chiaramonte.
Postaci zostaja zaproszone przez Rade Dzielnicy
do sedziowania w tym niezwyklym konkursie. To
propozycja nie do odrzucenia.
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Szkice scenariuszy

Rozwinigcie

W tegorocznych zmaganiach tak naprawde liczy
si¢ tylko trzech legendarnych cukiernikéw z Quiri-
nale. Cala reszta piekarzy to tylko otoczka, lukier
i kolorowa posypka. Don Gianfranco Vendetta,
don Battista di Fumadore i don Ricardo Chiara-
monte reprezentuja honor (1 najwyzsza sztuke ku-
linarng) swoich wielkich rodzin. Wszyscy trzej cu-
kiernicy przygotowali si¢ do wystepu perfekeyjnie.
Ciasta wygladaja znakomicie, piekarnie otaczaja
kordony ochroniarzy, matki chrzestne udzielaja
swoim wnukom ostatnich porad przed piatkowa
nocg Wielkiego Pieczenia.

Juty zostaje umieszczone w Hotelu Savoy, na ostat-
nim pigtrze, tak aby zminimalizowaé ryzyko ja-
kiejkolwiek préby wywarcia presji przed samym
konkursem. Rzecz jasna, caly wieczér okaze sie
nieustannym koncertem przeréznych delegacji,
probujacych przekupié, zastraszy¢ lub zaszantazo-
waé bohateréw tylko po to, aby zgarnaé splendor
i bigkitng wstazke. Oczywiscie trzy delegacje beda
przodowaé¢ w kunszcie stosowania $rodkéw naci-
sku — osobnicy o nazwiskach Vendetta, Fumadore

i Chiaramonte.

o~ W

Konkurs rozpoczyna si¢ o godzinie czternastej.
Jury ma obowigzek sprébowa¢ kazdego ciasta, na-
stepnie tajnie przyzna¢ punkty, a pézniej udaé sie
na narade, na ktérej wybrany zostanie zwycigzca.
Kazdy cukiernik przygotowal wspaniala wystawe
tortéw i ciast, jednak tylko jedno z nich zosta-
je ocenione, reszta na razie dekoruje stanowiska,
a po ogloszeniu werdyktu zostanie poczestunkiem
dla uczestnikéw festynu. Przyda si¢ analiza, spo-
stryegawezost, empatia 1 sporo perswazji, by odkryé
i unieszkodliwi¢ niezliczong liczbe sabotazy i cu-
kierniczych spiskéw. S6l w pojemniku na cukier
puder to dopiero poczatek.

Jesli nie masz pomystu na spektakularne ciasta,
podpowiadamy: naturalnej wielkosci paromobil
z marcepanu; czekoladowa replika Tall Toma (wy-
soka na 2 metry); Krélowa Tytania z ciasta cytryno-
wego, przybrana kremami z szafranu, zlota, wanilii
i lotosu; wykonany z ciasta wisniowego 1 prazonych
w miodzie z orzechéw pancernik HMS Glorianna,
duma floty Alfheimu. A oprécz tego wielki, wysoki
na trzy metry, skladajacy si¢ z szesnastu warstw tort
z malg babcia di Fumadore na szczycie.

Punkt kulminacyjny

Pozwél bohaterom zdecydowaé o zwycigzcach
w tak uczciwy lub stronniczy sposob, jaki im pasu-
je. Nie zdaza jednak oglosi¢ werdyktu. Gdy tylko
przewodniczacy jury zajmuje miejsce na mownicy,
sprawy zaczynaja wymykac si¢ spod kontroli. Ner-
wy uczestnikow puszczaja i rozpoczyna si¢ regu-
larna bitwa! Z kazdego z tortéw wyskakuja malut-
cy mafiozi z luparamil Paromobil naprawde rusza
i wbija si¢ wjedno ze stanowisk. Nie pada ani jeden
strzal — stodki lukier i bita §mietana zatatwily broa
palna, zaczyna si¢ wicc Wielka Bitwa na Jedzenie.
W ruch ida sztuéce i $mietanowe torty. W chaosie
wszyscy chea podmieni¢ koperte na te z ,,wlasci-
wym" wynikiem.

Rozwigzanie

Gdy napigcie opadnie, bohaterowie oglaszaja zwy-
cigzce. Sami jestesmy ciekawi, kto nim bedzie. Jesli
postaci nie wymysla czegos niesamowicie przebie-
glego, przynajmniej dwie rodziny niziolkéw beda
na nich obrazone. Przyznanie miejsc ex aequo réw-
niez nie rozwiaze sytuacji. Na szczescie to tylko
konkurs cukierniczy i nie powinien by¢ powodem
do Wielkiej Zemsty.
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Szkice scenariuszy

Stableton

Sir Francis Needlewing pragnie rozwigza¢ problem
Mgty i Fetoru, ktére nekaja Lyonesse. W tym celu
rozpoczyna w swoich zaktadach budowe Maszyny
Meteomantycznej, majacej zapewnic stolicy czyste
niebo. Rzecz jasna, jak kazdy obrzydliwie bogaty
mag, ma w tym i swéj wlasny interes.

Zawiazanie

Maszyna jest niezwyklym polaczeniem wielu réz-
nych sztuk. Dlatego z fabryk Needlewinga przy-
chodzi do bohateréw prosba o konsultacje i po-
moc w budowie. Na miejscu okazuje sig, ze prawie
wszystkie czesci sa juz gotowe i tylko drobne pro-
blemy uniemozliwiaja rozruch.

Rozwinigcie

Zadaniem Maszyny jest kontrolowanie Fetoru i Mgly
poprzez serie skomplikowanych operacji, od aproksy-
macji wystapien obu tych fenomenéw, az po aktywne
przeciwdzialanie, polegajace na budowaniu astral-
nego polaczenia i magicznym ,,odsysaniu" oparéw
do specjalnych zbiornikéw, w ktérych niebezpieczne
substancje beda neutralizowane. Przynajmniej tak to
wszystko wyglada na papierze.

Dopdki bohaterowie zajmuja si¢ niewinnymi kon-
sultacjami i rozwiazywaniem probleméw z shem,
zakleciami startowymi i przekaznikami many,
wszyscy beda traktowad ich z szacunkiem. To
moment, by pochwali¢ si¢ wiedzq akademickaq,

technika, analizq 1 okultyzmem. Jednak odkrycie
prawdziwego sposobu dzialania maszyny jest tyl-
ko kwestiag czasu. Kiedy to nastapi, zyczliwi ro-
botnicy zmienia si¢ w sprawnych i zdecydowanie
mniej przyjaznych straznikéw. Sir Francis planuje
bowiem postuzy¢ si¢ Maszyna do zbierania many
z Mgty i Fetoru, a by¢ moze réwniez do kontro-
lowania tych dwéch fenomenéw. Pan Needlewing
pojawi si¢ osobiscie w hali montazowej i - jak przy-
stalo na geniusza zbrodni - wylozy bohaterom caly
swoéj plan. To dobra okazja by utrze¢ mu nosa na
oczach podwladnych. Wystarczy pare testow prze-

ciwstawnych, gdyz...

Nagle drzwi fabryki wystrzeliwuja z hukiem! Po-
tezny parowy behemot wpada do hali montazowej,
powalajac robotnikéw i ochrone. Dziatka nieustan-
nie namierzaja nowe cele i pokrywaja teren ogniem

zaporowym. W pewnym momencie wlaz otwiera si¢
i wyskakuje z niego mezczyzna w stroju mechanika.
Jezeli rozegraliScie juz jaki§ scenariusz z nihilistami,
udany test spostrzegawezosii lub pilswiatka pozwoli
rozpoznaé jednego z trzech przywédcéw zbrodniczej
organizacji - demonicznego technomaga. Mezczy-
zna pospiesznie odkreca Sruby mocujace Maszyne
do podtogi, po czym wskakuje na drabinke i wpada
do $rodka. Behemot chwyta automaton i wybiega
z fabryki, kierujac si¢ w strong Radiostacji. To dobry
moment, by zastanowi¢ si¢ nad wspotpraca z Ne-
edlewingiem. Zwlaszcza jesli bohaterowie ucierpieli
podczas niespodziewanego ataku.

Punkt kulminacyjny

Finalowa konfrontacja - poscig za behemotem uli-
cami Stableton az do stép Radiostacji i walka na
platformie gigantycznego masztu. Jesli zamachow-
com uda si¢ podlaczy¢ Maszyne do anteny, wyjacy
automaton zacznie zbiera¢ smog znad calego Sta-
bleton. Wlosy staja deba, wszystko skapane jest
w niebieskawym blasku wyladowan manicznych.
Rozpoczynaja si¢ zmagania o kontrole nad urza-
dzeniem - na tym etapie jakikolwiek sojusz z sir
Francisem rozpadnie sig.

Calo$¢ wieniczy oczywiscie spektakularna awaria

nieukonczonej maszyny. Gigantyczna eksplozja
zdmuchuje behemota z platformy, wprost w prze-
pas¢ ulic miasta. To samo wyladowanie uderza

w sit Francisa, pozbawiajac go przytomnosci.

Rozwigzanie

Po raz pierwszy od niepamigtnych czaséw nad Sta-
bleton wida¢ niebo i storice. Caly smog zniknal.
Ten stan powinien utrzymaé si¢ przez przynaj-

mniej dwa dni.

Maszyna sir Francisa wybuchla, a on sam stracit
w wypadku pamieé. Plany urzadzenia przepadly
i Mgla nie dostata si¢ pod kontrole jednego, ope-
tanego mania cztowieka. Lepiej mie¢ do czynienia
z fenomenem przyrody niz z wycelowana w siebie
armata. Cickawe tylko, czy bohaterom udalo si¢
aresztowac nihiliste?

Svart Thule

Po wielogodzinnym paralizu centrum miasta ruch
wrocit do normy. Jednakze decyzje PUKa sa coraz
dziwniejsze i coraz mniej zrozumiate. Wszystko
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Szkice scenariuszy -

wskazuje na to, ze z najwazniejszaq maszyna w miescie
jest co$ nie tak. By rozwiaza¢ problem, bohaterowie
beda musieli dotrze¢ do samego serca PUKa.

Zawigzanie

Bulwarowy dziennik Alfheim Daily publikuje list
»przerazonego inzyniera, ktéry pragnie zachowac
anonimowos$¢". Wedlug autora listu, PUK zostal
opetany przez astralne demony, zgodnie z tajemni-
czq, przepowiednia Aureoliusa z Liwanny.

Rozwinigcie

Kazdy szanujacy si¢ znawca okultyzmn od razu roz-
pozna, ze artykul jest kaczka dziennikarska. Cizte-
rowiersz Aureoliusa jest falsyfikatem. Perfekcyjnie
skonstruowanym i napisanym bezblednym kodem
Aureoliusa, ale wciaz falsyfikatem. Prawdziwie niepo-
kojacy jest komentarz gazeciarza, ktéry wciska boha-
terom Alfheim Daily - dlaczego PUK, kt6ry podobno
kontroluje cale miasto, pozwala, zeby taki artykut
zostal w ogdle opublikowany? Dlaczego maszynie
moze zaleze¢ na tym, aby uznano ja za szalona?

Jedynym wyjsciem wydaje si¢ porozmawia¢ z kims,
kto zna si¢ na PUKu. Niestety, wszyscy inzynie-
rowie i technomagowie, do jakich da si¢ dotrze¢
- projektanci, programisci, wdrozeniowcy czy
wreszcie personel techniczny — powtarzaja te sama
historie. Od trzech lat podsystem naprawia i pla-
nuje swoja rozbudowe sam, dostarczajac inzynie-
rom tylko plany i schematy, a czasem przejmujac

golemy i samemu zalatwiajac sprawe.

Pozostaje ostatnie rozwiazanie - dotrze¢ do
PUKa i porozumie¢ si¢ z nim bezposrednio. Nic
prostszego - nalezy tylko po kryjomu przeniknaé
do serca instalacji, znalez¢ dziatajacy terminal i za-
pyta¢ PUKa, co si¢ z nim dzieje. Kiedy tylko bo-
haterowie wpadna na ten plan, powiadom ich, Ze
golemiczny kruk, ktéry siedzial nieopodal, zrywa
si¢ do lotu z glosnym krakaniem. Jak mozna przy-
puszczal, jest to szpieg PUKa, ktéry wlasnie do-
wiedzial si¢ o intencjach bohateréw. Udany poscig
za golemem pozwoli utrzymaé plan w tajemnicy.
Jesli ptaszysku uda si¢ uciec, PUK zdazy przygoto-

wacé si¢ na wizyte intruzow.

Przedarcie si¢ przez budynek PUKa, uniknigcie biu-
rokratéw i inzynieréw (w dzien) lub golemicznych
straznikow (w nocy) bedzie duzo trudniejsze, jesli
Maszyna zostala ostrzezona. W kanalach wentyla-

cyjnych czai¢ si¢ beda golemiczne pajaki, a korytarze
patrolowa¢ beda umundurowani konstable.

Niewykluczone, Ze jeszcze

przed
z PUKiem bohaterowie domysla sig, ze list przygo-

rozmows

towal i wystal jeden z podsysteméw Maszyny.

Punkt kulminacyjny

Gdy bohaterowie dotrg do Zrédia problemu, stang
przed niezwyklym wyzwaniem. Jeden z segmen-
té6w PUKa przekonany jest, ze cala reszta Maszyny
zostala opetana przez poteznego demona z Astralu.
Jego list byl desperacka proba wezwania ratunku.
Rzecz jasna, to tylko mechaniczne halucynacje,
spowodowane prosta mechaniczna usterka. Za-
tarla si¢ jedna z przektadni i kontakt z gléwnym
mozgiem PUKa zostal przerwany. Sama naprawa
jest relatywnie prosta, trzeba tylko wytlumaczy¢ to
przerazonej Maszynie. Segment wierzy, ze ingeren-
cja mechanikéw zniszczy ostatnie bariery miedzy
nim a demonami.

Rozwigzanie

Od bohateréw zalezy, czy wylacza uszkodzony seg-
ment, naprawia go, czy tez zdecyduja si¢ na nie-
potrzebne egzorcyzmy reszty PUKa. Uzdrowienie
segmentu spowoduje dodatkowy, dziwny efekt —

maszynowy i zbiurokratyzowany styl komunikacji
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tej czedci Maszyny nieco si¢ zmieni, stajac si¢ tro-
che bardziej ludzkim. Efekt ten bedzie si¢ pogle-
biaé — przez swoje szalefistwo segment zrozumiat
pewne aspekty natury zywych istot.

Tinkerton

Fala bestialskich morderstw nawiedza Tinkerton.
Ciata znajdowane sa bez gléw, zwykle pozosta-
ja niezidentyfikowane. Niewiele oséb zglasza sig,
zeby je ogladaé. Najczesciej ofiara tajemniczego za-
béjcy padaja pozbawieni rodzin i przyjaciél biedni
przyjezdni.

Zawiazanie

Jest wiele sposobéw, by zainteresowaé bohateréw
tak niezwyklymi morderstwami. Jesli rozwinates
juz watek nihilistow, sugerujemy, by ostatnie ze
znalezionych cial miato cechy szczegdlne, ktére po-
zwalaja powiazac je z zamachami w Stableton, wy-
sadzeniem tunelu lub porwaniem w Kingsplace.

Ogledziny zwlok potwierdza przypuszczenia boha-
terow. Mezczyzna faktycznie jest jednym z trium-
wiratu nihilistéw. Zastanawiajace, kto dopadl go
zanim dosiggla go karzaca reka sprawiedliwosci.

Rozwinigcie

Na miejscu zbrodni pozostalo niewiele $ladéw.
Udany test spostrzegawezosei pozwoli odnalezé od-
cisk bardzo duzego buta, z kolei analiza podpowie,
ze tego typu obuwie nosza cyrkowi klauni. Miedzy
kublami na $mieci i popiot znalezé mozna jeszcze
czerwona, kauczukowa pitke z gumka — falszywy
nos! Nic dziwnego, ze konstable pukaja si¢ w czola,
kiedy sltysza rewelacje bohateréw. Kto uwierzyl-
by w klauna-morderce? Udane uzycie pdfswiatka
i perswazji pozwoli jednak usltysze¢ pare dziwnych
historii, ktore zdajq si¢ potwierdzaé ten trop. Mot-
derstwa zdarzaja si¢ tylko nocami, po przedstawie-
niach cyrkowych. Swiadkowie, ktérzy odnalezli
zwloki, slyszeli opetaiczy $miech, a pewien pija-
czek widzial pono¢ placzacego klauna, ktory w za-
utku $cieral z kostiumu czerwone plamy.

Na Circus Circle obozuje aktualnie tylko jeden ob-
jazdowy gabinet osobliwosci. Kilka wozéw, paru
akrobatéw, sitacz, cztowiek-z6tw, kobieta z broda,
najmniejszy ogr $wiata i Bestro, liczacy pies. Zde-
cydowanie nie ma wsréd nich klauna. Tak przy-
najmniej twierdzi impresario. Wieczorne przed-

stawienie potwierdzi to zeznanie — pod cyrkowym
namiotem tego wieczoru nie bylo rzucania tortami
ani niespodziewanych wodnych kapieli. Zdobycie
zaufania cyrkowcéw nie jest fatwe. Poméc moga
znajomosci wéréd Kuglarzy lub pare naprawde
dobrych sztuczek, popartych udanymi testami
ckspresji. Postaci moga tez po prostu dyskretnie
przeszukaé teren. Ukrywanie si¢ i prgyroda pozwola
ominaé podchmielonych sitaczy i wyglodniale -
cho¢ tresowane - lwy.

Kazda z drég pozwoli zauwazyé, ze w rogu Cir-
cus Circle przycupnal jeszcze jeden, koslawy woz.
Nad wejsciem wisi napis ,,Wrézka Melechizeda",
w oknach palg si¢ slabe Swiatetka.

Wizyta w wozie wrézki to prawdziwe przezycie.
Pelno tu zasuszonych jaszczurek, zwisajacych pod
sufitem nietoperzy i czarnych §wiec. A kiedy Mele-
chizeda zaczyna méwic¢ o przeszlosci postaci, robi
si¢ naprawde dziwnie. W rzeczywistosci to tylko
kilka faktéw z popularnych dziennikéw i odrobi-
na teoretycznej psychomancji, ale zdecydowanie
robi wrazenie. Tak samo jak kolekcja pokrytych
$niedzig sztyletéw, wiszacych na $cianach. Pozwodl
graczom testowaé spostrzegawezosé lub  empatie -
wystarczajaco duzo podbié¢ pozwoli rozpoznad, ze
plamy to nie szlachetna patyna czasu, lecz krew.
Dociekliwi bohaterowie moga tez zauwazy¢ wysta-
jace spod t6zka wielkie buty btazna i resztki bialej
farby na twarzy Melechizedy.

Punkt kulminacyjny

Nagle z glebi wozu dobiega niski, gardlowy glos:
»mamusiu, podobaja mi si¢ rece tego w meloni-
ku". Melechizeda milknie, po czym w jej oczach
zapalaja si¢ ogniki szalenstwa. Kobieta od kilku lat
hoduje animatusa, ktérego sercem jest jej dziecko.
Weiaz i weiaz doszywa do niego nowe organy, kon-
czyny i glowy, zastepujac stare, gnijace i obumie-
rajace. Czas pokonaé szalona morderczyni¢ i jej
przerazajacy twor! Stara wiedZzma w wozie pelnym
magicznych przedmiotéw i pozszywane monstrum
z nadmiarem konczyn i gléw? To nie przelewki.

Ucieczke Dziwadla do kanatéw pod miastem moz-
na powstrzymac jedynie w konfrontacji va banque.

Rozwigzanie

Wszystko wskazuje na to, ze sprawiedliwosci stalo
si¢ zados¢. Kolejny nihilista odszed! z tego $wiata,
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a stolica stala si¢ bezpieczniejsza. Szalona wiedZma
zostala powstrzymana i ma szans¢ uzyskac profe-
sjonalng pomoc. Pozostaje tylko kwestia Dziwadta
(o ile bohaterowie go nie powstrzymali), ale nim
pewnie zajma si¢ biale aligatory z kanaléw pod
miastem. Cho¢ fakt, ze jeden z mézgdw potwora
nalezy do zbrodniczego nihilisty, moze okazac si¢
w przysztodci istotny.

Tintagel District

Samobéjstwo  Bellindy Ash-Brixton wstrzasneto
mieszkaficami calego miasta. Do niedawna Bellin-
da byla ulubiona ofiara bulwaréwek, ktére teraz pu-
blikuja jej zdjecia w grubych na cal czarnych ram-
kach i podpisuja ,,Pierwsza Lady naszych serc".

Zawigzanie

WprowadZ ten watek w czasie innej przygody.
Niech pokojéowka jednego z bohateréw poprosi
o dzien wolny. Pragnie wtedy uda¢ si¢ pod Ash To-
wers, zlozy¢ kwiaty i zapali¢ swiece ku czci lady
Ash-Brixton. W r¢ku trzyma oprawiona w ramki
fotografi¢ Bellindy. Z ramki zwisa karteczka z cena
- 2 ksigzyce. Toz to jej tygodniowa placal

Rozwinigcie

Prosci ludzie pograzeni sa w zalobie i smutku. Do-
rozkarze przywdziali czarne plaszcze, wigkszosé
przechodniéw nosi  przypiete do wierzchniego
odzienia czarne wstazki. To do$¢ dziwne, zwa-
zywszy na fakt, ze Bellinda znana byla z raczej
ekscentrycznego trybu zycia. Niektére bulwarowki
posuwaly si¢ nawet do nazywania jej Lady Kat-
zenjammer czy nawet Krélowa Lotosu. Co wigcej,
zaréwno rodzina, jak i zarzad Ash Inc. nie opubli-
kowaly Zadnego komentarza w sprawie jej $mier-
ci. Méwi sig, ze samobdjcza §mieré spowodowana
byla cigzka choroba, a zapisy w testamencie prze-
kazuja caly majatek na cele dobroczynne. Nic wigc
dziwnego, ze fronton Ash Tower tonie w kwiatach
i blasku tysigcy swiec. Poki co, niech bohaterowie
traktuja te histori¢ jako barwny element tha.

Tymczasem zglasza si¢ do nich Corba, kinemato-
gremlin z Belville. By¢ moze postaci obiecaty mu
pomocy przy produkeji filmu Katastrofa na Dwor-
cu Tytania & 83). Jezeli nie, niewykluczone, ze
dadza si¢ naméwi¢ na udzial w przedsiewzigciu,
zwlaszcza, ze rola postaci nie bedzie wymagata
wielkiego wysitku - maja wjechaé¢ paromobilem
przez jedno z okien Dworca (oczywiscie Corba

zapewnia, ze uzyskal wszystkie konieczne zezwo-
lenia). Alternatywna motywacja moze by¢ cheé
ochrony dworca przed niechybna katastrofa. Tak
czy owak, druzyna powinna trafi¢ na dworzec
przerobiony na plan zdjeciowy.

To prawdziwa przygoda! Wrzaski nerwowego rezy-
sera, wyzwiska i wieczne problemy z o$wietleniem.
Mimo to, udaje si¢ nagrac scene, ktérej kopie Cor-
ba wysyla swoim aktorom (lub osobom opinio-
tworczym, z prosba o recenzje) jeszcze tego samego
dnia wieczorem. Nagranie jest rewelacyjne, a jego
Lady Bellinda Ash-
Brixton, wsiadajaca do jednego z pociagéw. Widac

prawdziwa gwiazda jest...

ja doskonale, przez dlugie dwie sekundy. Mimo
ogrzego towarzysza, wielkiego kapelusza i ciem-
nych okularéw mozna ze stuprocentows pewnoscia
stwierdzi¢, Zze to nie kto inny jak tragicznie zmarla
,Plerwsza Lady naszych serc”.

Kilkanascie minut z ta$§ma, notesami i rozkladem
kolejowym Dworca Tytania pozwala ustali¢, zZe
denatka opuscita Lyonesse o 14:30 i udala si¢ na
péinoc, pociagiem do Mancaster. Krotki rzut oka
do ,,Who is Who" dostarcza kolejnych informacji
- w polowie drogi znajduje si¢ nalezaca do Bellin-
dy posiadlosé¢ Ashenor. Do dyspozycji sa jeszcze
kontakty w policji i prosektorium. Trudny test
okultyzmn pozwoli ustali¢, ze niedawno cialo ofia-
ry wystawione zostalo na dzialanie magii. Samo
w sobie nie dowodzi to niczego, ale w powiazaniu
z widzianym na nagraniu sobowtérem moze suge-
rowaé udzial doppelgangera. Nastgpny pociag do
Mancaster odchodzi za péttorej godziny.

Punkt kulminacyjny

Konfrontacja w majatku Ashenor. Kiedy tylko ogr,
ktéry towarzyszy Bellindzie, spostrzeze bohateréw,
stwierdzi, ze czas uciekac. Nic dziwnego — reputa-
cja fowcow sensacji podaza za postaciami jak ciefi.
Ztowieszczy krzyk wiwerny - i juz dwdjka ucie-
kinierow znajduje si¢ w powietrzu. Na szczgscie
w garazu znajduja si¢ jeszcze dwie maszyny. Pilot
bedzie staral si¢ jak najszybciej dotrze¢ do Lyones-
se. Liczy na to, ze zgubi poscig wsréd dachéw Tin-
tagel District.

Rozwigzanie

Spektakularna katastrofa u stop Ash Tower wydaje
si¢ by¢ naprawde dobra pointa calej tej historii. Na-
stepujaca po kraksie dyskusja pozwala zmusi¢ lady




Szkice scenariuszy

Belinde do wyznania prawdy o zbrodni, jakiej si¢
dopuscita wraz z mezem i kochankiem, polegajacej
na stworzeniu i zgladzeniu doppelgangera w celu
wyludzenia olbrzymiego ubezpieczenia. Céz, tak
to juz bywa z Alvarami. Tylko od postaci zalezy,
czy zatrzymaja te informacje dla siebie.

Windbog

Juz tylko jeden dzieri dzieli nas od pierwszego lotu
Aeronautycznej Maszyny Zyroskopowej lorda So-
othwicka. To wydarzenie ma by¢ przelomem jesli
chodzi o stosowanie $migiel w lotnictwie. Pokaz
jest sola w oku Klubu Wynalazcow.

Zawiazanie

Sir Winston Falconwing, prezes Klubu Wynalaz-
cow, zaprasza bohateréw do swojej posiadtosci na
niewielkie przyjecie. Wydaje si¢ to co najmniej
dziwne - sir Winston wrecz stynie ze swojej nieche-
ci do wszelkiego rodzaju spotkani towarzyskich.

Rozwinigcie

Klub Wynalazcéw nie jest do koca przekonany co
do tego, czy wynalazek lorda Soothwicka powinien
w ogoble by¢ testowany. By¢ moze wyliczenia sa
poprawne i maszyna rzeczywiscie bedzie w stanie
poruszaé si¢ w powietrzu, a z czasem nawet prze-
$cignaé steréwcee czy wiwerny. Ale oznacza to, ze
z rynku wypadnie kilkanascie firm, przemystowcy
stracq fortuny, a tysiace ludzi - miejsca pracy. Za-
rzad Klubu doszedt do wniosku, ze prototyp trzeba
sprawdzi¢ przed oficjalnym pokazem, a jesli okaze
si¢ zagrozeniem dla intereséw Imperium Alfheim-
skiego, koniecznie go ,,zabezpieczy¢". Zwracaja si¢
do bohateréw z prosba o dyskretna pomoc.

Nietrudno dostrzec, ze prawdziwa motywacje sta-
nowi raczej fakt, ze kto§ spoza Klubu dokonal tak
spektakularnego odkrycia. To straszliwy cios dla
ego Wynalazcéw. Bohaterowie moga przyjaé ofer-
te, lecz niewykluczone, Zze postanowia raczej wspo-
moc Lorda Soothwicka.

Wilamanie do hangaréw Aeroklubu w Windbog
nie powinno nastreczac trudnosci. Lotniska strzeze
kilku wynajetych straznikow z cerberami wotan-
skimi. Gorzej bedzie, jesli bohaterowie przypad-
kiem pomyla tras¢ i wpakujq si¢ na spéznionych
przechodniéw, rozochoconych pojedynkowiczéw
lub btakajace si¢ po wybiegu jednorozce. Najkrot-
sza i najlatwiejsza droga wydaje si¢ prowadzi¢ przez

ii S n/"r\ 20 g ii

Lasek Ferret, jednak tam, po zmroku, szczegdlnie
w Mgliste dni, spotka¢ mozna Panéw i Damy
przechadzajacych si¢ w blasku ksi¢zyca. W hanga-
rze czekac bedzie niespodzianka — lord Soothwick
dokonywal ostatnich poprawek w maszynie rézni-
cowej swojego aeronautu i po prostu zasnal. Kiedy
postaci wejda do hangaru i sprébuja dobrac si¢ do
pojazdu, lord obudzi si¢, przerazony tym niespo-
dziewanym wtargnigciem!

Gdyby bohaterowie zdecydowali si¢ wesprze¢ So-
othwicka, przyjdzie im zmierzy¢ si¢ z gremlinami
nastanymi przez Klub Wynalazcéw, zbuntowanym
golemem, przekupionymi straznikami i innymi
(réwnie przedziwnymi co rozpaczliwymi) probami

sabotazu.

Tak czy owak, bohaterowie beda mieli okazje
do przetestowania aeronauta - noca lub za dnia,
z konstruktorem na pokladzie lub bez niego. Przy-
gotowani lub nie.

Punkt kulminacyjny

Smigta zdobytej od Soothwicka maszyny zaczyna-
ja si¢ kreci¢ i cia¢ powietrze. Huk jest ogromny.
Start wydaje si¢ by¢ najtrudniejszym wyzwaniem,
jakiemu bohaterowie kiedykolwiek musieli spro-
sta¢. Lecz po chwili aeronaut zaczyna ptynac¢ w po-
wietrzu, rozpedzajac si¢ do bajecznych predkosci.
Nagle nocne niebo rozdziera blyskawica, w blasku
ktorej wida¢ Czerwona Wiwerne! Szykuje si¢ epic-
ki pojedynek.

Bohaterowie beda musieli siegna¢ po wszystkie zaso-
by, by wyjs¢ z tego calo. Zwlaszcza, ze przygladajacy
si¢ z ziemi Wynalazcy nie pozostaja bezczynni.

Rozwigzanie

Ocena nowego pojazdu zalezy od sukcesu lub po-
razki bohateréw. Jedli uda si¢ pokonaé wiwerne
i bezpiecznie wyladowaé, wszyscy piloci i przewoz-
nicy zapragng nowych maszyn. Jesli sprawa zakon-
czy si¢ kraksa, koncepcje zyroskopowych pojazdéw
latajacych na dobre trafia do lamusa historii.

Nie béj si¢ jednak, nie planujemy tak dramatycz-
nej zmiany Swiata. Jest pewien kruczek - silnik
Aeronautycznej Maszyny Zyroskopowej zasilany
jest eterem, a na catlym Swiecie bylo jedynie osiem
kapsul z ta substancja. Z czego co najmniej jedng
zuzyt juz Soothwick.

v ‘/ g -
\| ( b
P AT

13\‘ AR \

v
f

da

T g T
NS Y
\ /43 22 )t

01301
b ]

y)

\
Y

3
W

/8

g

eudy

17y
i
3

g

A

Twesiny ez

\

3
S WiN
Yo

-

o1dn
¢ ,v)

(g

YL




jao

E“

¥y \
T 7 .
i /)

Ayna

R

[
S

Ih b

X

.

Za kulisami

i
Py

U plemént

s

ATy

Zautek Rzeznika

Zawtek Rzeznika

Kampania o Rzezniku, Lyonesse i Mgle, luzno in-
spirowana przypadkiem londynskiego mordercy,
znanego jako Kuba Rozpruwacz.

Zalozenia: W kampanii powinny uczestniczy¢ po-
staci co najmniej Stawne, mieszkajace w Lyonesse
lub czesto odwiedzajace to miasto. Historia skta-
da si¢ z pieciu opowiesci, jednak sugerujemy, by
wplesé je miedzy inne przygody rozgrywane w Per-
le Miast. Sledztwo, ktére jest gtéwng osia fabuly,
tym bardziej zyska na wyrazistosci, im bardziej po-
staci beda zzyte z miastem i jego mieszkadcami.

Opisane w dalszej czedci tekstu konspekty przy-
g6d tworza szkielet opowiesci, kluczowe punkty,
sktadajace si¢ na histori¢ Rzeznika. Zachecamy,
by$ obudowal je wlasnymi scenami, w ktorych wy-
stepowac beda postaci, miejsca i organizacje zna-
ne twoim graczom z innych przygdd. Im wickszy
zwigzek kampania bedzie miata z waszym Lyones-
se, tym wigcej zabawy i emocji przysporzy tobie
i twoim graczom.

»Zautek Rzeznika" to historia o poszukiwaniach
tajemniczego mordercy, ktéry od prawie stu lat jest
ztym duchem Lyonesse. Bohaterowie beda mieli
okazje pozna¢ tajemnice Rzeznika i — by¢ moze —
powstrzymac go. Istotng rol¢ w opowiesci odgrywa
Mgta i towarzyszace jej zaburzenia czasowe. Dzigki
temu bohaterowie beda mieli okazje wplynaé na

pewne wydarzenia z historii miasta.

Wszystko zaczyna si¢ od niespodziewanego i niepo-
kojacego zapisu w testamencie, prowadzi przez Mgle
do krwawego roku 1803, po czym wraca, tropem
morderstw, do wspotczesnosci. W finale bohaterowie
zotientuja sig, ze ich historia zwiazana jest z tajemni-
czym mordercg o wiele bardziej niz by tego chcieli.

Rzeznik to jedna z ikonicznych postaci uniwersum
Wolsunga. Konfrontacja z nim bedzie przezyciem
réwnie niezapomnianym, co S$miertelnie niebez-
piecznym. Lojalnie ostrzegamy.

Minione wydarzenia: Lyonesse po raz pierwszy
ustyszalo o Rzezniku jesienia 1803 roku, kiedy to,
na przestrzeni niecalego tygodnia, odnaleziono trzy-
nascie rozcztonkowanych cial. Sledztwo utrudniaty
czeste owej jesieni przej$cia Mgly i sprawcy nigdy nie
zdolano ujaé. Miasto ogarneta panika i jeszcze dtugo

po tym, jak aktywnos§¢ mordercy ustata, kazde nieco-
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dzienne zabéjstwo prébowano przypisaé Rzeznikowi
(jak nazwal go pewien dziennikarz). Jedynym pozy-
tywnym nastepstwem tych dramatycznych wydarzen
byto powolanie Alven Yardu.

Po jakims$ czasie morderstwa ustaly i miasto po-
woli zapominalo o sprawie. Kolejny epizod owej
krwawej opowiesci rozegral sie w 1833 roku. Tym
razem Rzeznik terroryzowal miasto przez blisko
szesnascie miesiecy. Rowniez wéwcezas Sledztwo
zakoniczylo si¢ fiaskiem, jednak niektére z szalo-
nych teorii, ktére wéwczas ukuto, maja si¢ dobrze

réwniez teraz, pod koniec stulecia.

Od ponad sze$édziesigciu lat nie zanotowano tak
spektakularnej fali morderstw. Jednak kilka razy do
roku w Lyonesse znajduje si¢ zmasakrowane ciala.
I tu historia si¢ komplikuje.

Oficjalne stanowisko Alven Yardu brzmi: Rzeznik
nie istnieje. Morderca, ktéry dziatal na poczatku
wicku nie zyje albo przestal zabijaé. Znajdowane
od czasu do czasu ciala to przypadkowe zabdjstwa
lub ofiary gangsterskich porachunkéw, zmasakro-
wane, by utrudni¢ sledztwo i zrzuci¢ wing na le-
gendarnego zabdjce.

Ulica wie, ze Rzeznik zyje i wciaz zabija. Mowi sie,
ze dzialat réwniez podczas Wielkiej Wojny, jednak
bombardowania spowodowaly, Ze wielu cial nie
odnaleziono. Podobno tréwniez dziewieé lat temu
Rzeznik zabil kilkanascie oséb, jednak sprawe wy-
ciszono, by nie zakléca¢ odbywajacych si¢ wéwczas

wybordéw burmistrza.

Obie strony maja troche racji, jednak prawda jest
o wiele bardziej skomplikowana. Rzeznik jest realny
izabija, nieprzerwanie od 1803 roku. Zwykle jednak
zadowala si¢ jednym, dwoma morderstwami na rok
- wielu cial nigdy nie odnaleziono lub z téznych przy-
czyn nie powiazano z nim. Modus operandi morder-
cy pozostaje niezmienne - zabija ofiary uderzeniem
tasaka, po czym ¢wiartuje 1 patroszy zwloki, zwykle
zabierajac co$ na pamiatke. Nie jest wybredny - ata-
kuje zaréwno mezczyzn jak i kobiety, niezaleznie od
rasy, wieku czy wyznania. Dziala na terenie calego
Lyonesse, cho¢ najwiecej zwlok odnaleziono w Brid-

gebank, zwykle po epizodach Mgly.

Sprawa ma jednak drugie dno, o ktérym nikt nie wie,
a 0 ktérym bohaterowie beda mogli si¢ dowiedzied.
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Niekt6rzy by¢ moze domyslaja sig, ze Rzeznik dziata
we Mgle, jednak nikt nie zna jego najwickszego se-
kretu. Motderca instynktownie rozumie niezwykly
fenomen Mgty i potrafi wykorzysta¢ go, by podré-
zowal w przestrzeni i czasie. Jego subiektywny czas
plynie inaczej niz czas miasta. Zabdjstwa z 1803
roku, dla miasta pierwsze, byly jednymi z ostatnich
w jego subiektywnej chronologii. Za§ morderstwo,
ktére ze swojego punktu widzenia popelnit jako
pierwsze, jeszcze si¢ nie wydarzylo.

Nieodlaczng czescia legendy Rzeznika sa fanta-
styczne teorie, wyjasniajace jego motywy i toz-
samos$¢. Cztery z nich beda podstawg $ledztwa,
w ktére zaangazuja si¢ bohaterowie. Przedstawimy
czterech gtéwnych podejrzanych, z ktérych kazdy
moéglby ponosi¢ odpowiedzialnosé za morderstwa.
Wybierz jednego z nich - tego, ktéry bedzie naj-
bardziej pasjonujacym przeciwnikiem dla twoich
graczy. Bohaterowie, badajac sprawe RzeZnika,
natkna si¢ na pare innych, gleboko skrywanych,
brudnych tajemnic i zdemaskuja innego niebez-
piecznego morderce. Sam RzeZnik bedzie si¢ im
jednak wymykatl az do finatu.

Kilka drobnych szczegéléw opowiesci trzeba be-
dzie dopasowa¢ do obowiazujacej w twoim Lyones-
se wersji wydarzen. Zajmiemy si¢ tym w kolejnych

podrozdziatach.
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Mimo Ze opowies¢ zawiera w sobie watek podrézy
w czasie, zakres zmian, jakich moga dokona¢ boha-
terowie, jest ograniczony. W szczegdlnodci nie mozna
zrobié nic, by zapobiec morderstwom, ktére wydarzy-
ty si¢ miedzy 1803 a 1899 rokiem. W dziewi¢tnastym
wieku Lyonesse bylo skazane na RzeZnika i fatum nie
mozna odwrécié. Bohaterowie moga jednak wygrac
przyszto$¢ miasta i swoje zycie.

Postaci dramatu:
Sledezy, podejrzani i ofiary.

Olfrid Mild- ekscentryczny, uzalezniony od lotosu
poeta, nekany przez nad wyraz realne sny. EIf.

sir Walter Quillborongh - inspektor Alven Yardu,
wiekowy krasnolud o przenikliwym umysle i ol-
brzymim doswiadczeniu. Bral udzial w §ledztwie
w sprawie morderstw z 1833 roku.

Morgan Shade -
weteran wojenny. Rudowlosy elf ze stylowym wa-

agent Wywiadu Spirytystycznego,

sikiem i przepaska na oku.

sir Jonathan  Wormmwood - osobisty lekarz Jej Kro-
lewskiej Mosci. Starszy, przygarbiony dzentelmen,
roztaczajacy przenikliwa won alchemicznych od-
czynnikéw. Pot-elf.

Viictoria Hounds - dziennikarka i pisarka. Przebo-
jowa niziolcza picknos¢, ktéra nie cofnie si¢ przed
niczym, by zdoby¢ material na sensacyjny artykul.

Timothy Wicker — odludek i ekscentryk. Jego §mieré
i tajemniczy zapis w testamencie wciagaja bohate-
ré6w w historie Rzeznika. Pot-elf.

Wiliam Nitts — krewny $p. Wickera, oburzony
krzywdzacym zapisem w testamencie. Czlowiek.

Emil Leathertrope — szalony wynalazca, bez wat-
pienia wyprzedzajacy swoja epoke. Troll w biatym
kitlu, z czupryna wiecznie wzburzona przeplywem
pradéw manicznych.

John Furnace — dorozkarz i cztonek Mgielnego Patro-

lu. Na pierwszy rzut oka, cztowiek. Dopiero doktadna
obserwacja pozwala zauwazy¢ cechy wskazujace na
domieszke elfiej krwi.

Teorie i plotki: Wysnuto dziesiatki hipotez probuja-
cych wytlumaczy¢, kim jest Rzezniki co nim kieruje.
Nas interesujq przede wszystkim cztery z nich:

Lotosowy sen — wedlug tej teorii RzeZnik nie jest czto-
wiekiem, lecz koszmarem zrodzonym w odurzonej
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Zautek Rzeznika

lotosem podswiadomosci jakiego$ szalefica. Morali-
zatorzy widza w nim kare za zepsucie, ktére panoszy
si¢ wmiescie, w dzielnicach imigrantéw, w wyzszych
sferach - zaleznie od pogladéw méwiacego. Sledczy,
ktorzy wierza w te teorie, przebakuja w kuluarach, ze
sposob dzialania RzezZnika jest rownie chaotyczny,
odrazajacy i bluznierczy, co wiersze z turpistycznego
okresu w twoérczosci Olfrida Milda.

Morderczy doktor — Rzeznik, mimo swojego przy-
domku, nie jest bezmyslnym brutalem. Cigcia
wykonane sa z chirurgiczna precyzja, a brakuja-
ce organy zostaly usunicte ze zwlok z niezaprze-
czalnym znawstwem. Sklania to niektérych do
formutowania teorii, ze morderca jest szalonym
lekarzem, ktéry potrzebuje $wiezych organéw do
swoich mrocznych eksperymentéw. Co bardziej
$miali wspominaja mimochodem o kontrowersyj-
nych pracach naukowych, poswigconych procesom
starzenia, opublikowanych przez doktora Worm-
wooda, osobistego lekarza rodziny krélewskiej.

Rytualne mordy — w epoce $wigcacego triumfy spi-
rytyzmu nie moglo zabraknaé teorii siegajacej po
czynniki nadnaturalne. Specyficznie okaleczone
zwloki i zbiezno$¢ czasowa morderstw z Mgla su-
geruja rytualny charakter zabdjstw, a rozciagnie-
ty w czasie okres aktywnosci przestepcy pozwala
wierzyé, ze Rzeznik nie jest jedna osoba, lecz cala
tajna organizacja, przeprowadzajaca zakrojony na
szeroka skale rytual. Z niewiadomych przyczyn
wigkszo$¢ zwolennikéw tej teorii obawia sig, ze or-
ganizacja ta jest Wywiad Spirytystyczny.

Wilk w owezef skirze - zasada, by szukal tego, kto
zyskal najwiccej na przestepstwie, moze dopro-
wadzi¢ do niecodziennych wnioskéw. Wszyscy
wiedza, ze Alven Yard nie powstalby bez RzeZni-
ka i jasne jest, Zze to druga fala zabdjstw pozwolita
przeforsowaé prawo zwickszajace znacznie swobo-
d¢ dziatania policji. Mimo plynacych szerokim
strumieniem funduszy i coraz szerszych upraw-
niefl, inspektorom nie udato si¢ uja¢ RzeZnika.
Niektérzy sugeruja, ze to co$§ wigcej niz zwykla
nickompetencja. Pono¢ Alven Yard wie, kim jest
morderca, jednak z jakichs$ przyczyn nie moze lub
nie chce go powstrzymaé. By¢ moze nawet zabdjca
sam ukrywa si¢ w policyjnym uniformie.

Wybierz teorig, ktéra wydaje ci si¢ najbardziej obiecu-
jaca i daje ci najwigcej pomystéw na sesje. W twoim
Lyonesse to ona bedzie najblizej prawdy o Rzezniku.

1. Wezwanie zza grobu

Czas i miejsce akcji: Kingsplace, czasy wspolcze-

sne.
Cel MG: wciagnaé graczy w sprawe Rzeznika.

Cel bohateréw: wyjasni¢ sprawe tajemniczego
spadku.

Gtéowne wyzwanie: konfrontacja z rozwscieczo-

nym tlumem.

Wszystko rozpoczyna si¢ od $mierci. W swoim
domu umiera w samotnosci Timothy Wicker, eks-
centryk i odludek. Trzy dni péZniej z bohaterami
kontaktuje sic Humprey Gardnis, adwokat zmar-
tego i zaprasza ich na odczytanie testamentu. Sy-
tuacja jest o tyle niecodzienna, Ze postaci nigdy nie
styszaly o zmartym, jednak prosbie tego typu nie
wypada odmoéwic.

Zapis w testamencie nie pozostawia zadnych wat-
pliwosci. Postaci, wymienione z imienia i nazwi-
ska, otrzymuja klucz do domu zmarlego i zalako-
wany list z dalszymi instrukcjami. Dopdki ich nie
wykonaja, sa jedynymi osobami, ktére moga wkro-
czy¢ na teren rezydencji. Obecny na odczytaniu te-
stamentu siostrzeniec zmartego, Wiliam Nitts, nie
przyjmuje tej decyzji jak na dzentelmena przystato.
Prébuje podwazy¢ testament, oburza si¢ na obcych,
ktérzy w nieznany mu sposob wkradli si¢ w taski
jego krewnego, ba, sugeruje wrecz, ze postaci moga
posunaé si¢ do kradziezy. Jest malostkowym czto-
wieczkiem i tchérzem, wi¢c bohaterowie spacyfi-
kuja go bez najmniejszych probleméw.

Gracze zapewne wpadna na pomyst, by dowiedzie¢
si¢ czego$ o zmarlym. Jesli maja kontakty w Alven
Yardzie lub prasie, podstawowe informacje zdobe-
da bez trudu. W innych przypadkach, beda musieli
porozmawiac z notariuszem i sasiadami lub odwie-
dzi¢ miejskie archiwum. Timothy Wicker dzieki
sporej domieszce elfiej krwi dozyl nieosiagalnego
zwykle dla czlowieka wieku 115 lat. W mtodosci
stuzyl w policji, a szczesliwie zainwestowane pie-
nigdze pozwolilty mu spokojnie spedzi¢ jesien zycia.
Mieszkal w willi w okolicach College Park, teore-
tycznie jeszcze w Kingsplace, jednak niebezpiecz-
nie blisko Bridgebank. Z sasiadami nie utrzymy-
wal zadnych kontaktéw. Byl samotny i bezdzietny.
Prenumerowal chyba wszystkie miejskie gazety

i magazyny.
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List od zmartego przekazuje jasne instrukcje:
W gabinecie znajdziecie wyniki pracy mojego zy-
cia. Zapoznajcie si¢ z nimi uwaznie i zdecydujcie,
co z tego, co zobaczycie, powinno zosta¢ upublicz-
nione. Zwracam si¢ z tym do was, bo znam was
i wiem, ze mnie nie zawiedziecie. Decyzj¢ podej-
miecie sami, jednak mam nadzieje, Ze nie sprawicie

mi zawodu i bedziecie kontynuowaé moje dzieto".

Dom z widokiem na Bridgebank ma wszystkie ce-
chy niepokojacych posiadtosci z filméw grozy - za-
niedbany ogréd, nicotwierane od lat pokoje i wy-
pchane ptaki, spogladajace ze $cian. Na pierwszy
rzut oka gabinet nie skrywa niczego niepokojace-
go. Biurko pelne jest nieciekawej korespondencij,
a w sejfie nie ma niczego précz drobnych kosz-
townosci i niewielkiego pakietu akcji Kampanii
Wschodniodekanskiej. Uwazni bohaterowie zo-
rientuja si¢, ze kto$ juz przeszukiwal to pomiesz-
czenie po $mierci Wickera. I jeszcze jedno - za bi-
blioteczka przemyslnie ukryte sa sekretne drzwi.

Drzwi otwieraja si¢ i bohaterowie wkraczaja do
krolestwa makabry. Sciany obklejone s3 wycin-
kami z kronik kryminalnych — setkami opowiesci
o krwawych mordach. W stojach z formaling
unosza si¢ ludzkie organy, na stotach rozrzucono
szkice anatomiczne z zaznaczonymi miejscami
ci¢é. Na olbrzymiej tablicy wisi mapa Lyonesse
z powbijanymi dziesiatkami szpilek — kazda
z nich wskazuje miejsce, w ktérym odnaleziono
rozczlonkowane ciato. Maszyna réznicowa w ka-
cie pokoju wypluwa prognozy meteomantyczne,
przepowiadajac daty kolejnych Mgiel. W kufrze,
pieczolowicie opisane, spoczywaja stare, zakrwa-
wione ubrania. Stojacy pod $ciana model szkie-
letu ma wyrazne $lady cioséw zadanych ostrym
narzedziem. W gablocie 1$ni olbrzymia kolekcja
tasakéw 1 tzezniczych nozy.

Nasuwaja si¢ tylko dwa wnioski — albo Timothy
Wicker byt RzeZnikiem, albo prowadzil osobiste
Sledztwo i kierowany obsesja wszedl w posiada-
nie dowoddéw, ktére zdecydowanie powinny byly
trafi¢ w rece Alven Yardu. Setki zapisanych drob-
nym maczkiem brulionéw wydaje si¢ potwierdza¢
te druga hipoteze. Niepokojaca jest jeszcze jedna
rzecz. Zmarly mial obszerna kartoteke poswigcona

postaciom graczy — jest w nich udokumentowane
kazde ich osiagniecie i kazda porazka, sa tam dane

o ich przyjaciotach, rodzinie i wrogach. Wszystko.

Zaciekaw graczy, podrzué im pierwsze tropy wska-
zujace na jedna z hipotez na temat RzeZnika (naj-
lepiej nieprawdziwa) i gdy poczujesz, ze ztapali
haczyk, zwr6¢ ich uwage na dochodzacy zza okien
hatas.

Do ogrodu wdart si¢ rozwscieczony mottoch. Ra-
mi¢ w rami¢ tlocza si¢ bandziory z Bridgebank,
mieszczanie z Kingsplace, damy i ladacznice. Ma-
chaja latarniami, widtami, topatami. Dysza Zadza
zemsty. Kto§ musial zna¢ tajemnice pana Wickera.
Ktos (czyzby Nitts?) rozpuscil plotke, ze Rzeznik
umarl. Tlum uwierzyt - ,starzec zawsze byt dziw-
ny", ,,ma w gabinecie ciala ofiar", ,,dziesiatki tasa-
kéw", ,,zle mu z oczu patrzyto" - i teraz chce zoba-
czy¢ wszystko na wlasne oczy. Bohaterowie moga
probowacé zatagodzi¢ sytuacje, jednak jedyne, co sa
w stanie uzyskad, to troche czasu na zabezpiecze-
nie najwazniejszych dowodéw. Predzej czy pozniej
kto$ rzuci lampa i plonaca nafta rozleje si¢ po za-
kurzonych, wyschnietych wnetrzach.

Final przygody to zmagania z zywiotem i rozwscie-
czonym tlumem. Wyniki dziesiatkéw lat sledztwa
ida z dymem. Bohaterowie sa w stanie wyrwaé plo-
mieniom spora cze$¢ zapiskow, jednak nie uratuja
wszystkiego. Nie szkodzi jednak, pad! juz na nich
ciedn RzeZnika i nie uwolnia si¢ od niego tak la-
two.

2. Krwawa uktadanka

Czas i miejsce akcji: Bridgebank, czasy wspolcze-

sne.

Cel MG: zapoznaé graczy z najwazniejszymi teo-

riami o Rzezniku.
Cel bohateréw: powstrzymac morderstwa.
Glowne wyzwanie: ucieczka przed Rzeznikiem.

Po dramatycznych wydarzeniach z poprzedniej opo-
wiesci przyda si¢ chwila odprezenia - w sam raz, by
poprowadzi¢ jakas niezwiazana z kampania sesje.
Dla dramaturgii opowiesci dobrze by bylo, gdyby
ktoras z postaci byla zwiazana z Alven Yardem, Po-
etami wykletymi, Mgielnym Patrolem lub Wywiadem
Spirytystycznym. Rozbieznosci miedzy interesami
organizacji a potrzebami §ledztwa moga zbudowaé
wiele angazujacych scen. Jesli bohateréw nic z wy-
mienionymi klubami nie aczy, zastandw sie, czy nie
warto teraz zbudowad takiej wigzi.
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Jezeli bohaterowie skontaktuja si¢ z Alven Yardem,
poznaja inspektora Quillborough, ktéry - nadzwy-
czaj przejety - otworzy ponownie $ledztwo. Z dru-
zyng skontaktuje si¢ tréwniez Victoria Hounds,
probujaca uzyskad wywiad na wylaczno$¢ i obie-
cujaca w zamian pomoc w $ledztwie. Oprécz cie-
kawosci zawodowej, kieruja nia réwniez wyrzuty
sumienia. To ona wkradla si¢ przed bohaterami do
domu Wickera i to jej niedyskrecja spowodowata
owe fatalne w skutkach rozruchy.

Z ocalalych notatek wynika, ze morderstwa ko-
reluja w czasie z pojawieniem si¢ Mgly. Rozmowa
z czlonkami Mgielnego Patrolu, wizyta w Obser-
watorium Astrologicznym lub wyliczenia maszyny
réznicowej Wickera pozwola ustali¢, Zze niedltugo
rozpocznie si¢ szczegolnie dlugi epizod Mgty - fe-
nomen bedzie utrzymywal si¢ na ulicach przez co
najmniej tydzien. Podobne nasilenie Mgly zanoto-
wano w latach 1803 i 1833. Nie wrézy to najlepiej.

Dalszy rozwéj wydarzen zalezy od graczy. Jesli
postanowia skupi¢ si¢ na odszukaniu winnego,
niech rusza tropem teorii, ktére podsunely im
notatki Wickera. Podejrzani sa powazanymi oso-
bami publicznymi, wigc prowadzenie $ledztwa na
ich temat nie bedzie latwe. To dobra okazja, by
zaprezentowal rézne srodowiska Lyonesse, poba-
wic si¢ w szpiegéw, sledzi¢ wymykajacych si¢ noca
dzentelmenéw i odkry¢ mroczne tajemnice socjety.
Na tym etapie nastepuje eliminacja podejrzanych
- pierwsze tropy prowadza w §lepe uliczki. Osoby,
ktore zdaniem Wickera mogly mieé¢ zwiazek z za-
béjstwami, okazuja si¢ mie¢ solidne alibi na co naj-
mniej kilka morderstw. Dobrze bedzie, jesli tym
etapie nie uda si¢ jeszcze zbada¢ hipotezy, ktéra
wybrales jako prawdziwa.

Przebieg opowiesci powinien zaleze¢ gléwnie od
pomystéw graczy, mozesz jednak siggnac po naste-
pujace sceny:

Olfrid Mild po raz kolejny przechodzi samego siebie.
Podczas eleganckiego przyjecia, spedza wigkszos¢
wieczoru na ponurych i pelnych goryczy rozmo-
wach z wyimaginowanym towarzyszem. Okulty$ci
i Arty$ci moga zauwazy¢, ze poeta jest pod wply-
wem lotosu i nie zdaje sobie sprawy, Ze rozmawia
z wlasnymi halucynacjami. Co wigcej, mozna usly-
sze¢ plotki na temat tego, ze Olfrid panicznie boi
si¢ Mgly i zawsze ,,swictuje" jej nadejscie szalonymi
przyjeciami, ktére pozwalaja mu zagluszy¢ strach.

- WP

Jezeli bohaterowie lub Victoria sa zbyt otwarci
w rozmowach z prasa, czeka ich niespodziewa-
na wizyta. Dwoch inspektoréw policji, beef-eater
i elf, niezbyt subtelnie doradzi im, by zachowali
wigksza dyskrecje w sprawie Rzeznika. Alven Yard
oficjalnie nie przyznaje si¢ do zadnych zwiazkéw
z ta ,,oddolng inicjatywa", jednak jasne jest, ze im
wigcej mowi si¢ o RzeZniku, tym bardziej zwykli
mieszkanicy sarkaja na dzialania policji.

Bohaterowie, ktérych zaintrygowata hipoteza o ry-
tualnym podtozu morderstw, natkna si¢ w korcu
na Morgana Shade'a, agenta wywiadu spirytystycz-
nego. Nie bedzie to przyjemne spotkanie. Morgan
zrobi wszystko, by na forum publicznym osmieszy¢
bohateréw i ich hipotezy. Nie wiadomo, czy pod-
stawa niesprowokowanej wrogodci jest nieprzy-
jemny charakter alwara, czy tez jego prawdziwa
motywacja jest bardziej niepokojaca. Bohaterowie
moga jednak zdoby¢ wazng informacje — gdy pan
Shade przyjmuje posta zjawy, na szyi otwiera mu
sic rana, do ztudzenia przypominajaca te zadane
reka Rzeznika.

Nocami w podejrzanych spelunach Bridgebank,
mozna napotkaé tajemniczego dzentelmena. Postaci
badajace okolicznosci ostatnich zabdjstw i zaginie¢ na
pewno zwrdca na niego uwage. Bystre oko zauwazy
slady profesjonalnej charakteryzacji - przyklejony
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zarost i nakladke zmieniajaca ksztalt nosa. Mezczy-
zna w grubianski sposéb zbywa préby nagabywania
i z wielka wprawa gubi wszelkie ogony. Jesli jednak
bohaterom uda si¢ w niezauwazony sposéb za nim
podazy¢, czeka ich niespodzianka. Pod przebraniem
kryje si¢ powszechnie powazany doktor Wormwood,
nadworny lekarz rodziny krélewskie;j.

Bohaterowie moga tez skoncentrowaé si¢ na pro-
bach zapobiezenia dalszym morderstwom. Przy
pomocy uratowanych (miejmy nadziej¢) notatek,
Alven Yardu lub Victorii zdolaja okresli¢ obszary
i daty, w ktérych prawdopodobienistwo pojawienia
sic Rzeznika jest najwicksze. Dobrym pomystem
bedzie nawigzanie blizszych kontaktéw z Mgiel-
nym Patrolem. W korcu nie jest wykluczone, Ze
postaci beda musialy poruszaé si¢ po obrzezach
Mgly. Przypomnij graczom o nadrzednym celu,
ktérym jest schwytanie Rzeznika i daj im jak naj-
wigcej swobody w opracowaniu wlasnej metody
zmierzenia si¢ z tym wyzwaniem. Pozwdl im po-
czué, ze dzigki blyskotliwym pomystom sa w sta-

nie uratowaé niejedno zycie.

Im wigcej notatek druzyna uratowata z plonacego
domu, tym skuteczniej bedzie teraz dzialac. Jezeli
nie udato im si¢ uratowac niczego ani zdoby¢ ni-
czyjego wsparcia, Rzeznik uderzy pigé razy, zanim
bohaterowie zdaza mu na spotkanie. Jezeli wyka-
zali si¢ wielka ofiarnoscia i pomystowoscia, uda im
si¢ za pierwszym razem poprawnie wytypowac czas
i miejsce ataku. Moga rowniez zdecydowac si¢ wy-
stawi¢ zywa przynete. To ryzykowna metoda, lecz

moze zadziataé.

W koricu, pewnej mglistej i deszczowej nocy,
druzyna ustyszy urwany nagle, pelen przerazenia
krzyk. Za rogiem dostrzega sylwetke mezczyzny
w dlugim plaszczu i zdefasonowanym cylindrze,
ktéry z uniesionym tasakiem pochyla si¢ nad le-
zacym cialem. Jezeli chcesz dodaé starciu jeszcze
wigcej dramatyzmu, potencjalng ofiara moze by¢
Victoria, u ktérej ciekawosé po raz kolejny wygrala

z instynktem samozachowawczym.

Podnosi si¢ Mgla, widocznosé spada do kilku kro-
kéw i rozpoczyna si¢ koszmarna zabawa w chowa-
nego. Rzeznik nie zamierza pozwoli¢ bohaterom
uciec, nie planuje réwniez porzucié¢ wybranej
ofiary. W przeciwiedstwie do druzyny, doskona-
le porusza si¢ we Mgle i zabicie go po prostu nie
wchodzi w gre. Gracze moga skupic si¢ na ucieczce,

moga réwniez probowaé ocali¢ ranna ofiare. Jesli
zdecyduja si¢ na konfrontacje va bangue, poinfor-
muj ich, Ze w tych warunkach dadza rade najwyzej
zrani¢ RzeZnika. Ale wciaz jako pierwsi w historii.

Jesli wygraja, uda im si¢ uciec (dodatkowe staw-
ki to uratowanie ofiary i zranienie RzeZnika). Jesli
przegraja, odniosa cigzkie ranny, a ofiara zginie.
Najgorsze jednak dopiero przed nimi - gdy Mgta
si¢ rozwieje, Rzeznik wycofa sig, a do bohaterow
dotrze, jak daleko od domu zabladzili. Obca pa-
norama miasta i dziwaczne kroje ubrafi przechod-

niéw moéwia jasno: witamy w roku 1803.

3. Alven Yard
Czas i miejsce akcji: Uldnesse 1803.

Cel MG: pokaza¢ ponadczasowa nature RzeZnika
i poczatki Alven Yardu.

Cel bohaterow: wréci¢ do domu z nowymi dowo-
dami.

Gléwne wyzwanie: poscig przez czas.

Zagubionych w czasie bohateréw odnajduje jedyna
osoba, ktéra jest w stanie im poméc — profesor Emil
Leathertrope. Ekscentryczny naukowiec prowadzi
pionierskie badania nad zaburzeniami temporalny-
mi i to jego eksperymentalny chronofluktuometr
sprowadzil go w miejsce pojawienia si¢ postaci.

Otwarty umyst badacza przyjmie do wiadomosci,
ze ma do czynienia z przybyszami z przyszlosci.
Zafascynowany Leathertrope zapewni druzynie
wikt i opierunek, doradzi (odrobing tylko niepew-
nie) w sprawie zwyczajow i obowiazujacej obecnie
mody. Z zacickawieniem zbada technomagiczne
gadzety bohateréw, po czym, z nows enetgia, zatopi
si¢ w pracy nad swoim opus magnum — wehikulem
czasu. Teraz, gdy ma dowody, Ze podréze w czasie
sa mozliwe, nic go nie powstrzyma. Zapowiada sieg,
ze dopdki nie skoficzy pracy, postaci moga ruszyc
na podboj obcej im epoki.

Tymczasem przez miasto przetacza si¢ wlasnie fala
paniki, spowodowana tajemniczymi morderstwa-
mi. Weszacy w okolicy bohaterowie predzej czy
pdzniej natkna si¢ na inspektoréw specjalnego od-
dziatlu sledczego, ktéry w przysziosci przeksztalei
si¢ w Alven Yard. Jesli postaci maja dobra pamieé
(lub notatki z 1899), moga wydatnie poméc $led-
czym. Prowadzacy sprawe inspektor Quillborough
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Zautek Rzeznika

senior (stryj policjanta, ktérego gracze zapewne
mieli juz okazje poznac) jest nieuprzejmym scepty-
kiem i nad wyraz niechetnie odnosi si¢ do rewelacji
bohateréw. Druzyna zyska jednak niespodziewane
wsparcie w osobie entuzjastycznego i bystrego po-
sterunkowego, dziewigtnastoletniego Timothy'ego
Wickera.

Stworz postaciom okazje do zebrania nowych fak-
tow o sposobie dziatania Rzeznika i o czterech
gléwnych podejrzanych. Wicker i Leathertrope sa
dobrymi rozmoéwcami i mozesz wlozy¢ w ich usta
hipotezy, ktére nie przyszly do glowy graczom.
A oto najwazniejsze poszlaki:

* Ofiary z 1803 roku sa rozczlonkowane z duzo
wicksza maestria niz te z 1899 (czyzby Rzeznik
z czasem stabl?).

* Zadne motderstwo nie odbylo sie poza Mgla.

* Odciski butéw RzeZnika wskazuja, Ze jego obu-
wie powstalo po 1860. Jedynie bohaterowie sa
w stanie wlasciwie zinterpretowaé te poszlake.

W polaczeniu ze wskazaniami chronofluktuome-
tru sklada si¢ to w niepokojacy obraz — morderca
w miar¢ swobodnie podrézuje w czasie. Wydaje sie,
ze pochodzi z czaséw o kilka dekad poézniejszych
niz rok 1803. Dlaczego jednak nigdy nie cofnat sig
przed te date?

Bohaterowie moga réwniez chcie¢ dalej bada¢ teo-
rie, ktore zastyszeli w 1899. Oto tropy, ktére mo-
zesz wykorzystaé:

* Quillborough senior skrywa wstydliwa tajem-
nice. Jego syn jest koboldem, brutalnym, te-
pym prostakiem, wpadajacym z byle powodu
we wicieklo$é. Czy to mozliwe, ze w przysztosci
Alven Yard bedzie tuszowal zbrodnie popelnione
przez syna jednego ze swych zalozycieli?

* Olfrid Mild jest jeszcze mltodym, watlym elfem
w marynarskim mundurku, ktéry spedza cale
dnie na taweczce w rodzinnym ogrodzie, stucha-
jac opowiesci starej stuzacej. Starowinka pocho-
dzi z Czarnoborza i karmi wrazliwego chlopca
bajkami tak krwawymi, strasznymi i przepojony-
mi okruciefistwem, ze panicza nawiedzaja noca

koszmary.

* Niewiele oséb wie, ze jest kto$, komu udalo si¢
przezy¢ atak RzeZznika. To mlody syn mieszczan-
skiej rodziny, ktérego uratowala podnoszaca si¢
Mgta. Z poderznietym do polowy gardlem i bez

oka zdotal doczolgac si¢ na prég posterunku po-
licji. Nazywa si¢ Morgan Shade i w przysztosci
wstapi do Wywiadu Spirytystycznego JKM.

* Sir Jonathan Wormwood jest jeszcze studentem
medycyny i nawet nie marzy, ze zostanie kie-
dy$ nadwornym lekatzem rodziny krélewskiej.
Spedza noce na hulankach i rozpuscie, w to-
warzystwie dam lekkich obyczajéw i picknych
mlodzienicow. Jego najwierniejszym kompanem
od kielicha jest Olbricht Windsoar (incognito),
mlody krewny krélowej Tytanii. I jeszcze jedno,
mlody Wormwood Zywo interesuje si¢ naukowa
nekromancja, ktéra - przypomnijmy - w 1803

nie byla jeszcze zakazana.

Zadbaj tez, by druzyna natrafila na grupke $mial-
kéw, ktorzy w przysztosci uformuja Mgielny Patrol.
Najlepiej pokaz ich, gdy ryzykuja zycie, by ocali¢
przed Mgla niemowle, ktére ktos§ porzucil w zaul-
ku w Bridgebank. To wazna scena, cho¢ dobrze, by
gracze nie zorientowali si¢ co do jej wagi od razu.

Jesli macie ochote, mozecie rozegra¢ w tych nie-
zwyklych czasach wigcej niz jedna przygode. Do-
brym pomystem na scenariusz moze by¢ starcie
z geniuszem zbrodni zamieszkujacym posiadtosé
zwang Alven Yard.

Bohaterowie moga delikatnie skorygowac historie
- ocali¢ ktéra$ z ofiar Rzeznika, naméwié Wicke-
ra, by w przysztosci schowal notatki w ognioodpor-
nym sejfie, naby¢ posiadtos¢ lub poradzi¢ swoim
przodkom, w jakie przedsiewzigcia warto zainwe-
stowaé. Pozwdl im na to, jednak zal6zmy, Ze wiel-
kie wydarzenia historyczne tak czy owak nastapia
- co najwyzej z innymi aktorami lub w odrobing
innych dekoracjach. Pamiegtaj réwniez, ze na kon-
tynencie trwajq wlasnie Wojny Smocze, wigc mo-
zesz swobodnie uzy¢ armii, by gdy to konieczne,
ograniczy¢ swobode poruszania si¢ bohateréw

Gdy wszystkie tropy zostang juz zbadane, profesor
Leathertrope skonczy prace nad wehikutem czasu.
Maszyna teoretycznie powinna zadziatad, jednak po-
trafi si¢ porusza¢ tylko w jednym kierunku. Na szcze-
$cie dla druzyny - w przysztos¢. Paliwem jest wyna-
leziony przez profesora chronolit. Zapaséw starczy
akurat by skoczy¢ dziewigédziesiat lat w przysztosé.
Jesli bohaterowie beda mieli szczescie, uda im si¢ do-
trze¢ do roku 1899. Jest tylko jeden haczyk - wehikut
musi zosta¢ uruchomiony podczas Mgly.
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Oczywiscie, gdy tylko maszyna ruszy, na scenie
pojawia si¢ Rzeznik. Rozpoczyna si¢ szalony po-
$cig przez czas. Wokol bohateréw, jak na przy-
spieszonym filmie, wyrastaja i rozpadaja si¢ bu-
dynki, a sylwetka $cigajacego ich mordercy na
przemian rozwiewa si¢ i na powr6t materializuje.
Dodatkows stawka w konfrontacji moze by¢ zy-
cie profesora - jesli zostanie w 1803, zginie z rak
Rzeznika i technologia chronomantyczna prze-

padnie na zawsze.

4. Polowanie
Czas i miejsce akcji: wspolczesne Lyonesse.

Cel MG: pokazac zlo, ktére kryje si¢ za fasada mia-

sta.
Cel bohaterow: dopas¢ Rzeznika.
Gltowne wyzwanie: zdemaskowanie podejrzanego.

Bohaterowie pojawiaja si¢ we wspolczesnosci nie-
dtugo po tym, jak znikneli. Paliwo w wehikule wy-
czerpato si¢ i maszyna jest bezuzyteczna. Jesli jej
wynalazca przezyl, zably$nie zapewne niedlugo na
salonach Lyonesse, jednak to material na zupelnie
inna opowiesc.

Ten rozdzial poswiccony jest polowaniu, lecz tym
razem to bohaterowie beda mysliwymi. Jesli dobrze
rozegrali karty, maja obecnie dostep do wszystkich
danych. Byé moze nawet zmienili histori¢ i notatki
Wickera nigdy nie splonely? Czas dopasé glow-
nego podejrzanego i wydusi¢ z niego prawde. Za-
leznie od tego, ktéra wersja opowiesci obowiazuje
w waszym Lyonesse, sprawy potocza si¢ w troche
inny sposob. Dla kazdej teorii opiszemy oba moz-
liwe warianty, podsumujemy poszlaki i podamy
pomysty na przyktadowe sceny.

W finale kazdego watku bohaterowie konfrontuja
si¢ z podejrzanym. Niech sami zdecyduja, czy chca
nakry¢ go na goracym uczynku, aresztowac i urza-
dzi¢ pokazowy proces, czy tez zatatwi¢ sprawe dys-
kretnie, acz stanowczo. Zaleznie od okolicznosci,
ostatnia konfrontacja moze by¢ dyskusja, posci-
giem lub walka - wybierz wariant, ktéry dostarczy
najwigcej emocji twoim graczom.

Jezeli twoi gracze beda chcieli dokladnie zbada¢
wszystkie watki, mozesz rozegra¢ ten rozdzial pod-
czas wigcej niz jednej sesji.

Alven Yard

O zwigzkach Rzeznika z Alven Yardem $wiadczy
bezowocne $ledztwo, ewidentne tuszowanie mot-
derstw popetnionych w czasie Wojny i podczas wy-
boréw burmistrza oraz watek szalonego kobolda,
spokrewnionego z rodzing Quillborough.

Na bohateréw badajacych ten watek moga czekac

nastepujace wyzwania:

* przekonywanie zastraszonych przez policje $wiad-
kéw morderstw, by zlozyli zeznania;

* wlamanie do archiwum Alven Yardu w poszuki-
waniu utajnionych dokumentéw o Rzezniku;

* spotkanie ze znajomym inspektorem, ktéry blaga
bohateréw, by dla dobra miasta porzucili §ledz-
two i nie szargali dobrego imienia Yardu;

* wizyta w Belten, rozmowy z niebezpiecznymi
szaleficami i niechetna obstuga;

* publiczna konfrontacja z sir Walterem na dorocz-
nym balu policjanta;

* potajemne  przeszukiwanie posiadlosci rodu

Quillborough (pokéj, w ktérym dorastat kobold,

urzadzony jest na strychu).

Jezeli to nie policja jest winna, wytlumaczeniem
nieudanych poszukiwan jest zwykla niekompe-
tencja i naciski polityczne. Morderstwa nie sa na-
glasniane, gdyz ujawnienie ich skali podkopaloby
wizerunek Yardu. W tej wersji kobold po zabiciu
jednego ze stuzacych trafit do Belten i niedtugo
dokonal tam zywota.

Jezeli natomiast t¢ wersje wybrales, szalony
Quillborough wymyka si¢ w mgliste noce z ro-
dzinnej posiadlosci, a jego kuzyn robi wszystko, by
sprawa nie wyszla na jaw. W finalowej konfrontacji
druzyna stawi czola szalonemu koboldowi o sile
ogra i doswiadczonemu, lecz skorumpowanemu
policjantowi, wyposazonemu w najlepszy sprzet
Alven Yardu. Ttem bedzie stara, petna zakamar-
kéw posiadlo$é, w czasie obowiazkowej burzy

z piorunami.

Olfrid Mild

Najbardziej kontrowersyjny alfheimski poeta pro-
wadzi bez watpienia Zywot bezbozny i hulaszczy,
jednak sam nie jest morderca. Wielu podejrzewa,
ze Rzeznik jest lotosowym snem, ktéry powstal
w nekanym koszmarami umysle poety.
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“Zautek Rzeznika

Na bohateréw badajacych ten watek moga czekac

nastepujace wyzwania:

* proby zaistnienia w poél§wiatku artystycznym
i zwrécenia na siebie uwagi Olfrida Milda;

e intrygi snute przez mlodego lorda, ktéry - zafa-
scynowany slynnym poeta - widzi w bohaterach
rywali;

* spotkanie z prawnikiem pewnej arystokratki,
ktéra cheac ukryé swoéj dawny romans z Mildem,
probuje pieniedzmi lub grozba skloni¢ bohate-
réw do porzucenia ledztwa;

* konfrontacja z lotosowymi snami, zrodzonymi
w podswiadomodci postaci;

e znany i wplywowy pastor chce wykorzysta¢ bo-
hateréw, by doprowadzi¢ do aresztowania Milda,
niezaleznie od jego faktycznej winy - aby osia-
gnaé¢ cel, duchowny nie zawaha si¢ podrzucaé
falszywych dowodéw;

e infiltracja snobistycznej i hermetycznej kliki,
skupionej wokél poety.

Jezeli zdecydowale$, ze przeklety poeta nie
ma nic wspélnego z morderstwami, zaléz, ze
jedynym ,,dzieckiem" Milda jest pan Bizarro
( & podrecznik gléwny 443) - osobnik niebez-
pieczny, lecz nie morderca.

‘—‘ d

W przeciwnym wypadku, w pewna wojenna noc
oszolomiony lotosem Olfrid napisal wizjonerski po-
emat o zrodzonym we Mgle zabéjcy. Do dzi$ notatnik
z tym utworem nosi w wewnetrznej kieszeni surduta.
To jego jedyna kopia. W finatowej konfrontacji boha-
terowie stawia czola odurzonemu lotosem potezne-
mu ArtyScie, klice jego pochlebcéw i przedziwnym
lotosowym koszmarom. Idealnym tlem akcji bedzie
zasnuty dymem klub w Tinkerton, pelen aksamit-
nych kanap, luster oraz oszolomionych absyntem

i czarnym lotosem gosci obojga plci.

Wywiad Spirytystyczny ] KM

Krytycy Wywiadu Spirytystycznego twierdza, ze
niektére Zjawy naduzywaja uprawnien i paktujq
z bytami, ktére mieli zwalczaé. Przykladem takie-
go zachowania bez watpienia jest Morgan Shade
- okaleczony jako dziecko, stracil wiare w ludz-
kos¢ i postanowil bez reszty poswigci¢ si¢ stuzbie
ojczyznie. Nawet jesli bedzie musial w tym celu
paktowa¢ z demonami.

Na bohateréw badajacych ten watek moga czekaé

nastgpujace wyzwania:

* zdobycie hakéw na Morgana Shade'a - dobra
okazja jest prowadzona przez niego akcja prze-
ciw lozy nihilistycznej, podczas ktérej wykaze sie
okrucienstwem niegodnym dzentelmena;

* sprowokowany przez Shade'a pojedynek do
pierwszej krwi w lasku Ferret;

* negocjacje z przedstawicielami innych stowarzy-
szefi magicznych 1 proby znalezienia sojusznikdw
w zblizajacej sie konfrontacji z wywiadem;

* nocne polowania na krazace po ulicach demony;

* naciski ze strony wysoko postawionych oséb,
ktére groza oskarzeniem o zdrade stanu, jesli bo-
haterowie nie porzuca sledztwa;

e niec do kofica legalna wizyta w Tower celem
przestuchania demonologa schwytanego przez
Shade'a (lub negocjacji z tymze).

Jezeli to nie on sprowadzil Rzeznika, zaléz, ze od
czasu do czasu pozwala bytom z otchlani (w za-
mian za uslugi dla Korony) zabi¢ skazanego na
$mier¢ przestepce. Mozliwe, ze gracze postanowiq
powstrzymac zdemoralizowanego agenta. W takim

przypadku rozwiaz sprawe zwykla konfrontacja.

Jezeli natomiast uznales, ze to Morgan Shade jest

winny, bohaterowie odkryja, ze agent $wiadomie

i
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wypuszcza zgltodnialego demona na ulice miasta.
Miejscem finalowej konfrontacji bedzie cmentarz
Kingsplace Green, na ktérym to druzyna bedzie
musiala stawi¢ czola poteznemu spirytyscie-demo-
nologowi oraz przyzwanym przez niego cieniom
i upiorom.

Nadworny medyk

Doktor Wormwood nie moze pogodzi¢ si¢ z wia-
sng staro$cig. Obraca si¢ w towarzystwie wiecznie
mlodych elféw i wiednace cialo staje si¢ jego naj-
wigkszym wrogiem. Przez lata tuszowal rozmaite
wybryki i skandale w rodzinie krélewskiej i ma
olbrzymig sie¢ powigzan w pélswiatku Lyonesse.
Zdobycie $wiezych cial do eksperymentéw nie sta-
nowi wigc dla niego problemu.

Na bohateréw badajacych ten watek moga czekaé
nastepujace wyzwania:

* dyskretny wywiad srodowiskowy, przeprowadza-
ny na balu charytatywnym baronowej Nimble-
wist;

* spotkanie z potencjalnym informatorem w jednej
ze spelun Bridgebank, ktére tatwo moze przero-
dzi¢ si¢ w béjke na noze i rozbite butelki;

* spotkanie z dalekim krewnym Krélowej, ktory
chce wykotzystaé bohateréw do zwigkszenia swo-
ich notowani na dworze;

* podazanie tropem doktora w najbardziej niebez-
pieczne zakamarki miasta i pierwsze konfrontacje
z jego lojalnymi zbirami;

* nocne wypady na cmentarz Bonepale, w celu
zdobycia dowodéw obciazajacych doktora;

* potajemne przeszukanie willi doktora i eksplora-

cja tajnego laboratorium urzadzonego w porezyj-
skich katakumbach.

W przypadku, gdy doktor nie ma nic wspélnego
z Rzeznikiem, zwloki do badan zdobywa korzy-
stajac z ustug zwyklych hien cmentarnych. Ujaw-
nienie tego procederu spowoduje spory skandal,
w wyniku ktérego Wormwood zostanie zmuszony
do usunigcia si¢ z zycia publicznego.

Jesli jednak cheesz, by to on byl winny, bohaterowie
odkryja, ze oplaceni przez doktora totrzy sami ,,or-
ganizuja" zgony i dostarczaja organy tak swieze, jak
to tylko mozliwe. W finalowej konfrontacji prze-
ciwko druzynie stanie szalony doktor-nekromanta,
wspierany przez poteznego animatusa i gang zde-

generowanych mordercéw. Adekwatna areng zma-
gan bedzie tajne laboratorium Wormwooda.

Nie musisz ograniczac si¢ do proponowanych scen,
gracze zapewne wpadng na par¢ pomystéw, kto-
rych nie przewidzielismy. Pozwdl im prowadzié
sledztwo na swoéj sposob, podrzucajac slady prowa-
dzace do finatowej konfrontacji.

Przy okazji dyskretnie podsunt im pomocnego do-
rozkarza z Mgielnego Patrolu, niejakiego Johna
Furnace, cynicznego specjaliste od historii Lyones-
se. Poniewaz bez watpienia beda co najmniej raz
poruszaé si¢ przez Mgle, nie powinienes mieé
z tym specjalnych klopotéw. John przyda nam si¢
w finalowej przygodzie kampanii.

Kazda ze Sciezek prowadzi do tego podobnego
rezultatu — bohaterowie odrzucaja falszywe hipo-
tezy, znajduja przestepce odpowiedzialnego za za-
béjstwa (a przynajmniej ich czes$) i pokonuja go
w spektakularnym starciu. Gdy wszystko zostanie
zalatwione, czas otworzy¢ szampana i oficjalnie za-

mknaé sprawe Rzeznika.

5. Wilk i owce
Czas i miejsce akcji: wspolczesne Bridgebank.

Cel MG: zapewni¢ niezapomniany final legendar-
nej kampanii.

Cel bohateréw: powstrzymaé RzeZnika.
Gléwne wyzwanie: Rzeznik z Lyonesse.

Czy bohaterowie nie maja przypadkiem wraZenia,
ze co$ za tatwo to wszystko poszlo? Jesli tak, to po-
gratuluj im spostrzegawczos$ci. Bez watpienia udato
im si¢ zdemaskowa¢ groznego morderce, a jesli byli
odpowiednio przekonujacy, zapewne wydobyli na-
wet przyznanie si¢ do winy. I rzeczywiscie, kazdy
z opisanych w poprzednim rozdziale podejrzanych
spowodowal - chocby przez zaniechanie - wie-
le zta. Jak jednak wytlumaczyé zwiazek zabdjstw
z Mgla i poszlaki, ktére sugerowaly, Zze Rzeznik
potrafi przemieszcza¢ si¢ pod prad czasu?

Jesli gracze sami nie zadadza sobie tych pytan, wléz
je w usta znajomego dorozkarza. John Furnace tro-
pi RzeZnika od lat i jest przekonany, ze kluczem do
zagadki jest wlasnie Mgla.

Kazdy sledczy miewa watpliwosci, jednak potrze-
ba czegos wigcej, by wréci¢ do zakoniczonego juz
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Sledztwa. Tym razem impulsem bedzie wysltany
do wszystkich gazet w Lyonesse, pelen przechwa-
fek i bledéw gramatycznych list, podpisany ,,wasz
Rzeznik". Przeslanie jest jasne - schwytaliScie nie
tego morderce, a zeby wam to udowodnié, uderze
jeszcze raz. Jesli naprawde wiecie o mnie wszystko,
domyslicie si¢ kiedy i gdzie.

Sq dwa sposoby, by rozwiazaé te zagadke. Jeden to
doktadne przeanalizowanie wszystkich zabdjstw,
z wylaczeniem tych, ktére mozna przypisa¢ zaboj-
cy zlapanemu w poprzednim rozdziale i zestawie-
niu ich z danymi meteomantycznymi. Co roku,
w noc o najwiekszym natezeniu Mgly, kto§ ginie,
a miejsca zabdjstw ukladaja sic w zbiegajaca si¢
spirale. W tym roku zabdjstwo powinno wydarzy¢
si¢ w sercu wiru, anonimowym zautku w Bridge-
bank, w okolicy Furnace Road. Sadzac po progno-
zach pogody, apogeum Mgly przypada wlasnie tej
nocy.

Drugi sposéb to namierzenie nadawcy listu. Jest
to mozliwe, jednak bez pomocy Victorii Hounds
(miejmy nadzieje, ze nie zgingta) lub kogo$ o po-
dobnych mozliwosciach potrwa to kilka dni. List
zostal wystany 2z Bridgebank i mozna znalez¢
$wiadka, ktéry rozpozna koperte i charakter pisma
Johna Furnace.

Czas na wyjasnienia. John Furnace jest podrzutkiem,
odnalezionym jesienia 1803 roku w zautku w Bridge-
bank, w niemal tym samym miejscu, w ktérym dzi$
ma zosta¢ popelnione morderstwo. Ktéres z jego ro-
dzicéw musiato by¢ elfem (dlatego pewno - jak wiele
innych bekartéw - zostal porzucony), wigc nawet
w wieku ponad 90 lat wyglada na Zwawego czterdzie-
stolatka. Cate zycie poswigcil ratowaniu ludzi przed
Mglq i badaniu fenomenu RzeZnika. Jest pewien, Ze
bohaterowie si¢ pomylili, i by zwréci¢ uwage opi-
nii publicznej na te pomylke, napisat list do gazet.
Wierzy, ze rozpracowal morderce i czeka teraz na
niego w zaulku, Sciskajac w spoconej dfoni tasak.
Rzeznik jednak si¢ nie zjawi. Mgta zacznie powoli
si¢ rozwiewac 1 John poczuje, ze ogarnia go panika.
Jesli Zle rozszyfrowal sposéb dziatania zabdjcy, cale
jego zycie okaze si¢ bezwartosciowe. Nie moze na to
pozwoli¢. Jesli Rzeznik nie zechcial si¢ pojawié, to
ktos bedzie musial zagra¢ jego role. Inaczej nic nie
bedzie miato sensu.

Gdy bohaterowie pojawiaja si¢ na miejscu, John
Furnace korczy wlasnie patroszy¢ swojq pierwsza

ofiare - przypadkowego przechodnia, spieszacego
si¢ na pobliska stacje kolejki. Na widok druzyny
morderca rzuci si¢ do ucieczki w Mgle. Zniknie na
chwile w brudnej, kotlujacej si¢ bieli, jednak boha-
terom uda si¢ dopas$¢ go w $lepym zautku. Gdy go
zobacza, poczuja, ze jest co§ nie tak. Mezczyzna
nosi ten sam brudny plaszcz i wymiety cylinder,
jednak wyglada na ponad szes¢dziesiat lat. Smier-
dzi stara krwia, a jego tasak jest ostry jak brzytwa.
Podczas tych kilkunastu sekund, gdy zniknat bo-
haterom z oczu, John przezyl kilkadziesiat krwa-
wych lat. Podrézowal przez Mgle, odtwarzajac
zabdjstwa, ktére tak dobrze przeciez znal. Gdy
w 1899 zabil po raz pierwszy, zrozumial, Ze to on
jest Rzeznikiem. Wreszcie poczul si¢ soba. Teraz
stoi oko w oko z bohaterami i wie, ze tylko jedna
ze stron moze wyjs¢ z tej $mierdzacej uliczki. Ta
konfrontacja jest va bangue.

Jesli bohaterowie przegraja, nie zabijaj ich od razu.
Rzeznik odejdzie, zostawiajac ich, wykrwawia-
jacych si¢ w alejce. Gdy ockna si¢ w szpitalu, za-
uwaza, ze kto§ podrzucil im gazete z 1953 roku.
W niej, w artykule napisanym z okazji 150 lat
aktywnosci tajemniczego mordercy, na liscie ofiar
znajduja si¢ réwniez nazwiska bohateréw. Pozwdl
graczom opisaé, jak i kiedy dopadnie ich Rzeznik.
To juz koniec tych postaci.

Jesli  bohaterowie wygraja, morderstwa ustana.
Rzeznik umrze w 1899 roku. W tym samym miej-
scu, w ktérym w 1803 odnalezli go czlonkowie
Mglistego Patrolu. Tak jak nie moégl cofnaé sie
przed rok swojego urodzenia, tak nie moégl dotrzec
od czasu po swojej $mierci. Nadchodzacy dwudzie-
sty wiek zostal uratowany. Za rozwiazanie zagadki
Rzeznika nalezy si¢ bohaterom nagroda - legen-
darne osiagniccie i dodatkowy Zeton co sesje.

Rzeznik z Lyonesse
Przeciwnik finatowy, pula 5k10, Odpornosé: 8.
Zdolnosci:

*legenda: Rzeznik z Lyonesse jest odporny na
wszelkie niedeklarowane dobicia oraz obnizenie
stopnia trudnosci dobicia (niezaleznie od tego,
co podaje opis zaklecia, mocy, atutu czy gadze-
tu, ktéry na to pozwala; nawet Joker na to nie
pozwala) - mozna go dobi¢ tylko deklarujac
dobicie przed rzutem ko$émi (z wszystkimi tego
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konsekwencjami). Dodatkowo RzeZnik odporny
jest na choroby, trucizny, nie wykonuje testéw
Strachu i jest odporny na oddziatywanie empatii,

ekspresji, perswazji i astraszania;

* Istota z Mgly: RzezZnik z Lyonesse jest catkowicie
odporny na efekty Mgly (jak réwniez zwyczajnej
i magicznej mgly czy ciemnosci), nie moze jej
jednak nigdy opusci¢. Postaci moga uciec z wal-
ki opuszczajac Mgle - wymaga to udanego testu
potswiatka o ST 30. Zawsze traktuje przeciwni-

kéw jakby byli na dystansie bliskim;

* atuty: Celny cios, Nie do zabicia, Nieprzewidy-

walny, Ogar, Szybkie reakcje;

* naznaczenie: podczas poscigu
Rzeznik z Lyonesse musi nazna-
czy¢ cel, by moéc zaatakowaé go
fizycznie. Kazda osoba, przeciwko
ktérej wykona udany atak przy
pomocy poruszania si¢ we mgle
lub poruszania si¢ w czasie zostaje
Naznaczona. Bohaterowie atakuja-
cy w poscigu Rzeznika wrecz, przy
uzyciu broni lub magii réwniez
zostaja Naznaczeni. Naznaczenie
znika, jedli ofiara przezyje jeden
atak Tasakiem;

e Joker: Rzeinik z Lyonesse za-
wsze ma karte inicjatywy Jokera,
z wszystkimi tego konsekwencja-
mi: niedeklarowanymi dobiciami
i zwigkszonym zasiegiem przerzu-
tow. Gracze z Jokerem jako karta
inicjatywy albo uzywajacy atutu
Blyskawiczny Refleks moga zadzia-
ta¢ przed RzeZnikiem z Lyonesse;

* otwarcie (zaskoczenie): porusza-
nie si¢c we mgle Rzeznika prze-
ciwko  spostrzegawezosii  wybranej

ofiary. Jesli ofiara przegra, zostaje osamotniona,
Naznaczona oraz traci znacznik za kazde dwa

podbicia, ktére uzyskal Rzeznik. Osamotnienie

it atent”
Zautek Rzeznika

e twardy: kazdy atak, kt6éry uzyskal ponizej
2 podbi¢ nie zdejmuje Rzeznikowi znacznika,
a tylko zmniejsza jego pule o 1k10 w najbliZszej

rundzie (efekt nie jest kumulatywny);

szysty cios;

* nieustepliwy: przesuniccie albo cofnigcie Rzez-
nika jest niemozliwe, nie da si¢ go réwniez roz-
broi¢ ani powali¢;

» Tasak: Przeklety Artefakt. Walka +5, strata do-
datkowego znacznika za kazde dwa podbicia,
jedno podbicie - oszotomienie; za Zeton - zama-

* nieSmiertelny: Rzeznik z Lyonesse moze zostaé
y: y

zabity tylko tego jednego wieczora, kiedy powstat.

mozna przerwaé testem przeciwstawnym spo-

stryegawezosel przeciw poruszaniu sie we mgle

Rzeznika lub odrzucajac wszystkie karty z reki;

* zniknigcie: jesli Rzeznik wylaczy z walki wszyst-
kich przeciwnik6w na zasiegu bliskim moze za Ze-
ton zniknaé we Mgle pod koniec swojej rundy;

* przerazajacy: wzbudza Strach o ST 30;

W innych przypadkach mozna go
co najwyzej zrani¢ i zmusi¢ do wy-

cofania si¢ we Mgle.

W chowanego we Mgle

(przygoda 2)
Odpornosé: 8, poscig lub walka.

Walka: Tasak 17/7+, obrona: 25;
legenda, Istota z Mgly, Joker, prze-
razajacy, twardy, nieustepliwy,
Tasak, nie$miertelny, atuty: celny

cios, nie do zabicia.

Poscig: Poruszanie si¢ we mgle
12/7+, Tasak 17/7+, ukrywanie si¢
9/8+; wytrwalo$é: 20; Legenda,
Istota z Mgly, naznaczenie, Joker,
przerazajacy, twardy, nieustepli-
wy, Tasak, nie$miertelny, atuty:
nieprzewidywalny, ogar, szybkie
reakcje.

Dodatkowa stawka: ocalenie
ofiaty Rzeznika, zranienie Rzez-

nika.

Konsekwencje porazki: Kazda osoba, ktéra zo-
stala dobita przez Rzeznika z Lyonesse otrzymuje
osiagniecie Ofiara RzeZnika.

Poscig w czasie (przygoda 3)
Odpornosé: 8, poscig.

Dodatkowe zdolnosci:

* Pochwycenie — Rzeznik z Lyonesse stara si¢ po-

chwyci¢ jednego z bohateréw podrézujacych
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Zautek Rzeznika

wehikutem czasu. Jesli uda mu si¢ atak wrecz
bohater zostaje na chwile wyciagniety z wehiku-
tu i zanim uda mu si¢ wyrwaé, trafia w strumiefi
czasu. Starzeje si¢ natychmiast o k10 lat oraz traci
punkt Kondycji. Ofiara jest réwniez traktowana
jako Naznaczona. Pochwycenie moze by¢ wyko-
nane tylko raz na runde.

Poscig: Poruszanie si¢ w czasie 12/9+, Tasak 17/7+,
pochwycenie 9/7+, wytrwalo$¢: 20; legenda, Istota
z Mgly, naznaczenie, Joker, przerazajacy, twardy,
nieustepliwy, Tasak, niesmiertelny, atuty: bez sen-
tymentow, nieprzewidywalny.

Dodatkowa stawka: ocalenie szalonego naukowca.

Konsekwencje porazki: wehikul zostaje nieod-
wracalnie zniszczony a bohaterowie wracaja ty-
dzien poézniej, niz planowali. Trwa juz Mgla i pod
ostrzem Rzeznika zginal ktos bliski bohaterom.

Starcie finalowe
Etap 1 - pula 3kl0, Odpornosé: 6, poscig.

Poscig: Ucieczka we mgle 9/9+, walka wrecz 6/8+,
tasak 6/8+, ukrywanie si¢ 6/9+; wytrwalosé: 20;
Istota z Mgly, nieustepliwy, nie$miertelny, atuty:
nieprzewidywalny.

Etap 2 - Odpornoséé: 8, walka.

Walka: Tasak 17/7+, obrona: 25; legenda, Istota
z Mgly, Joker, otwarcie (zaskoczenie), zniknigcie,
przerazajacy, twardy, nieustepliwy, Tasak, nie-
$miertelny, atuty: celny cios, nie do zabicia.

Rzeznik zostaje zraniony i Mgla gestnieje jeszcze
bardziej - bohaterowie moga sprébowaé go zabié
(konfrontacja va bangue) lub wycofaé si¢. W tym
drugim przypadku nigdy juz nie spotkaja Rzezni-
ka, jednak bedzie on dalej zabijal i nikt nie bedzie
w stanie go powstrzymac.

Etap 3 - Odpornosé: 10, walka va banque.

Walka: Tasak 17/7+, obrona: 25; legenda, Istota
z Mgly, Joker, otwarcie (zaskoczenie), zniknigcie,
przerazajacy, twardy, nieustepliwy, Tasak, atuty:
celny cios, nie do zabicia.

Dodatkowe zasady:

* Kontra - w przypadku nieudanego dobicia Rzez-
nika z Lyonesse w trzecim etapie konfrontacji po-
staé, ktora tego probowala automatycznie zostaje

gy —
%& Uzycie RzezZnika

Staraj si¢ zawsze wyprowadza¢ RzeZnikiem ataki
w dwie osoby, w poscigach je najpierw Naznacza-
jac by w nastepnej rundzie zaatakowaé Tasakiem
- to da bohaterom uczciwe szanse w konfrontacji.
Pamictaj, ze fakt ze RzeZnik atakuje pierwszy daje
bohaterom mozliwos$¢ aktywnej obrony oraz wspie-
rania kolegéw - maja pelne puli na akcje.

Zamaszysty cios (pamigtaj ze w poscigu dotyczy
tylko Naznaczonych) czy wykonanie dwéch atakéw
przeciwko jednej osobie - najpierw ja Naznaczajac,
a potem atakujac Tasakiem pozostaw do sytuacji,
kiedy bohaterom bedzie szto dobrze. To powinno
ich troche ostudzié.

W trzecim etapie konfrontacji finalowej staraj si¢
zabija¢ po kolei najlatwiejsze cele - starcie va ba-
ngue z Rzeznikiem powinno zakoficzy¢ si¢ licznymi
ofiarami. W przeciwienistwie do wigkszosci wolsun-
gowych przygdd tutaj nawet $mierc calej druzyny
jest jak najbardziej na miejscu.

Jedyna taryfa ulgowa, to w przypadku druzyny

sktadajacej si¢ z trzech lub mniej bohateréw - obniz
Rzeznikowi w kazdej konfrontacji Odpornosé o 2.

przez Rzeznika dobita Tasakiem. Jesli wczesniej
nie otrzymala osiagnigcia Ofiara Rzeznika moze
skorzystac z zasady Finalowego starcia, zeby kon-
tynuowac walke.

* Finatowe starcie - bohaterowie dobici przez
Rzeznika z Lyonesse w trzecim etapie konfron-
tacji moga kontynuowaé walke pod warunkiem,
ze wybiora osiagniecie Ofiara Rzeznika (ignoru-
ja pierwsze dobicie). Bohaterowie ktérzy juz je
posiadaja nie moga skorzysta¢ z tej mozliwosci
- ging zaszlachtowani.

* Gesta mgta - w trzecim etapie konfrontacji nie
sa mozliwe zadne ataki dystansowe.

Konsekwencje porazki:

Etap 1 - Kazdy dobity bohater daje RzeZnikowi
wigcej czasu na przygotowanie si¢ i podnosi Od-
porno$¢ Rzeznika w etapie 2 o 1.

Etap 2 - Kazdy bohater, dobity przez RzeZnika
z Lyonesse otrzymuje osiagniccie Ofiara RzeZnika.

Etap 3 - $mier¢ jako kolejna ofiara RzeZnika
z Lyonesse.
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Bestiariusz

Osiagniecie: Ofiara Rzeznika

Bohater otrzymuje charakterystyczna blizng - po-
derzniete gardlo (-3 do ckspresi, +3 do odwagi),
utracone oko (-3 do spostrzegawczosci, +3 do od-
wagl) lub koniczyne (-3 do wysportowania, +3 do
odwagi) oraz raz na sesj¢ moze, broniac si¢ przed
dobiciem w dowolnym typie konfrontacji, zwigk-
szy¢ wspoltezynnik defensywny o 5.

Destiariusz

Amorek miejski
(cupido

Nie dajcie si¢ zwies¢ niewinnemu wygladowi,

domestico)

amorki sa migsozerne, ich z¢by sa ostre jak szpilki,
a gruczoly pod wysuwanymi szponami wydzielaja
silng substancje psychoaktywna. Nie sa zbyt inte-
ligentne, cho¢ w pewnych dziedzinach wykazuja
olbrzymi spryt.

Wyglad: Skrzydlate humanoidalne istoty wielko-
$ci dwu- trzyletnich dzieci.

Wystepowanie: Strychy, zalomy gzymsow i inne
trudno dostepne miejsca.

M Cytaty ze §wiata gry
Pierwsze amorki dotarty do Lyonesse w XVI wie-
ku, najprawdopodobniej na pokladzie statku z Ys.
Bardzo szybko rozplenily si¢ w biednych dzielni-
cach miasta, przyczyniajac si¢ przy tym do znacz-
nego obnizenia poglowia golebi. Od poczatku XIX
wieku dzigki regularnym akcjom deamoryzacyjnym
udalo si¢ zmniejszy¢ ich populacje do akceptowal-
nych rozmiaréw.

S 4 A

Sio! Wynochal No, polecialy... Nic panu nie jest?
W Zyciu nie widziatem, Zeby kogos tak obsiadly. Ma
pan szczedcie, ze akurat przechodzitem, bo skoficzy-
loby si¢ na czyms§ gorszym niz te pare zadrapan. Do
wesela si¢ zagoi... Czemu pan tak na mnie patrzy?...
alez prosz¢ pana... to nie wypada, to zdecydowanie

nie wy-... mmmm... hmm.

Osiagnigcie nadzwyczajne:

Zranienie RzezZnika!

Fakt stawienia czola i zranienia legendarnego
Rzeznika z Lyonesse sprawia, ze bohatera jest tak
pewien siebie, ze praktycznie nic juz nie jest w sta-
nie go przestraszyc.

Cafta scena: Catkowita odpornos¢ na Strach.

Fakty i mity:

Test potswiatka (ST 10) pozwala zdoby¢ nastepu-

jace informagje:

1. Jad amorkéw wprowadza ofiare w stan podobny
do hipnozy.

2. Oszolomiona ofiara zaczyna darzy¢ amorki sil-
nymi uczuciami, co male bestie chetnie wyko-
rzystuja.

3.Czasem amorki zmuszaja ofiar¢ do zadurzenia
si¢ w pierwszej napotkanej osobie.

4. Zdarza sie, ze dzialanie jadu nigdy si¢ nie konczy

i,,mitos¢" trwa wiecznie.
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M Pomysty na przygody

Bestiariusz

Eksploracja - przyjaciel bohateréw jest w kropce.
Jutro ma si¢ Zeni¢, a tu jaki§ amorek ukradl spe-
cjalnie zaméwione obraczki. Wystarczyl uchylony

lufcik i chwila nieuwagi. Zostala niecala doba, by
odnalezé zlodzieja wéréd dachéw Tinkerton.

Ryzyko - w miescie pojawita si¢ niezwykla roz-
béjniczka. Oszalamiajaco pickna dama napada
nocami na samotnych dzentelmenéw i puszcza ich
w samych skarpetkach. Doslownie. Podobno zawsze

towarzyszy jej chmara rozchichotanych amorkdéw.

Salony — Zona pewnego oficjela przezywa dziwne
hustawki nastrojow, ktére kilka juz razy nieomal
doprowadzily do skandalu. Czasem nienawidzi
matzonka, kiedy indziej publicznie obsypuje go po-
calunkami. Czyzby starszy pan potajemnie szpryco-
wal ja jadem amorka?

Sledztwa - zrozpaczona dama zwraca si¢ do bo-
hateréw z prosba o pomoc w dyskretnej sprawie.
Wszystko wskazuje na to, ze po wielu latach szcze-
sliwego malzenistwa jej malzonek nagle zaczal pro-
wadzi¢ podwdjne zycie. Sprawa wydaje si¢ mieé
drugie dno.

isami

.
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Amorki z Tinkerton

Skrzydlata banda wiecznie

ubranych w szmaty lub obscenicznie rozebranych.

pijanych  fobuzéw

Czes¢ nosi kradziona bizuteri¢ lub jest uzbrojona

w porwane sztucce.

Domyslna konfrontacja: poscig.
Statysta, banda 6 amorkow.
ZdolnoSci:

* chmara: jezeli cho¢ jeden amorek pozostal w ak-
cji, z poczatkiem kolejnej rundy stado wraca do
poczatkowej liczebnosci;

*jad: za Zzeton wybrany bohater, ktéry stracit w tej
konfrontacji cho¢ jeden znacznik, atakuje w swo-
jej nastepnej akcji wskazana przez MG postaé.
Krasnoludy z zimng logika sa odporne na te
moc;

* Kochaj mnie!: za zeton niedeklarowane dobicie
w dowolnym typie konfrontacji;

* dodatkowa stawka: po przegranej konfrontacji

bohaterowie zadurzaja si¢ we wskazanej przez

MG postaci. Do konica sesji nie moga zagrywac

, S ddin

kart w testach przeciw danej osobie (i whrew jej
interesom). Jesli natomiast wygraja konfrontacje,
amorki dopadaja wskazana przez graczy postad
(o puli nie wigkszej niz pula graczy), ktéra zadu-
rza si¢ w bohaterach. Przegrana konfrontacja va
banque oznacza gleboka, obsesyjng milos¢ - az
do grobowej deski.

Walka: pazurki i ostre zabki 6/10+, rzucanie przed-
miotami 9/10+; obrona: 10.

Poscig: latanie 9/8+; wytrwatosé: 15.

Dyskusja: ckspresia 6/9+, empatia 12/8+; pewnosé
siebie: 15.

Beef-eaters (homo scrofa)

Znani réwniez jako Pozeracze, zakleci straznicy
Tower az kipia - z trudem tlumiona — agresja. Bru-
tale o nieposkromionym apetycie sa jednak nad
wyraz przydatni. Magia, ktérej zawdzigczaja swoje
istnienie wymusza na nich gleboka i bezrefleksyjna
lojalnos¢ wzgledem przetozonych.

Wyglad: wickszos¢ Pozeraczy bylo kiedys$ ludZmi.
Obecnie to opasli olbrzymi o czerwonych zaslinio-
nych pyskach. Maja w sobie co§ z ogréw i cos ze
zlosliwych alfheimskich knuréw.




Bestiariusz

m Pomysty na przygody

Eksploracja - osadzony w areszcie arystokrata zna-

lazt sposéb, by nagiac zaklecie i zmusi¢ do poshu-
szefistwa beef-eateréw. Bunt w Tower moze zagrozi¢
stabilno$ci monarchii. Smialkowie musza przedo-
sta¢ si¢ na teren twierdzy, odnaleZ¢ legendarny ko-
deks Wyldholma i odnowi¢ antyczna przysiege.

Ryzyko
ny o zbrodnig, ktérej nie popelnil i trafia do celi

- przyjaciel druzyny zostaje oskarzo-

$mierci w Tower. Egzekucja ma odby¢ si¢ w tempie
ekspresowym. Nie zostalo zbyt wiele czasu, by od-
bi¢ przyjaciela z najlepiej strzezonego wigzienia na
Wyspach.

Salony — Lord Major Lyonesse jest bardzo zajetym
cztowiekiem i przyjmuje interesantéw jedynie je-
§li spotkanie zaakceptuje jego prywatny sekretarz.
Niestety wspomniany urzednik jest wyjatkowo
wrednym beef-eaterem w pudrowanej peruce. Po-

wodzenia.

Sledztwa - bohaterowie przylaczaja sic do poszuki-
wan przestepey, ktory zbiegt z konwoju do Tower.
W skutek kuriozalnego splotu okolicznosci otrzy-
muja do pomocy sierzanta Johnsona ze strazy wie-
ziennej. Ten trzystukilogramowy profesjonalista,
zwyk! najpierw tamac rece a potem dopiero pytaé.
To bedzie niecodzienne sledztwo.

Wystepowanie: Tower of Lyonesse, zautki Queen-
ston, wiejskie posiadtosci.

Fakty i mity:
Test potswiatka (ST 10) pozwala zdoby¢ nastepu-

jace informacje:

1. Pozeracze strzega Tower od czaséw Wyldholma
Zdobywcy.

2. Magiczna przysicga daje im olbrzymig site. Sa
tepi, brutalni i praktycznie nie do zdarcia.

3. Zaklecie, zmusza ich do slepego wykonywania
rozkazéw. Jest na tyle silne, Ze potrafi w pewnym
stopniu okielzna¢ nawet stare trolle.

4.Podobno kazdy, kto ma w zylach krélewska
krew, moze zmusi¢ ich do postuszenistwa.

Beef-eater, straznik Tower

Dwa metry wzrostu, dwiescie kilo Zywej wagi.
Wielkie brzuszysko po prostu rozdyma czerwona
kamizelk¢ munduru, uwalana jeszcze resztkami

ostatniego positku. Z poczerwienialej ze zlosci
twarzy $widruja zlosliwe $winiskie oczka. Fapy jak
bochny $ciskaja dgbowa paltke.

Domyslna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, pula 3k10; odpornosé: 5.
Zdolnosci:

* przerazajacy: wzbudza Strach ST 15;

* szat: za kazdego bohatera, ktéry w danej rundzie
straci znacznik wskutek ataku Pozeracza, MG
dociaga karte na reke;

* regeneracja: co runde odzyskuje jeden znacznik;

* pancerz: gruba warstwa sadla, obrona +3;

* silny cios: kazdy atak wrecz odbiera dwa znacz-
niki;

* debowa patka: gadzet, walka +3, podbicie: po-
walenie;

* nie odpuszcza: za zeton niedeklarowane dobicie
podczas poscigdw;

* tepy stuzbista: by zaatakowac Pozeracza umiejet-
noscia spoleczna trzeba wydaé Zeton;

e twardy: tylko ataki z minimum jednym pod-
biciem zdejmuja Pozeraczowi znacznik, slabsze
ciosy zmniejszaja na czas nastepnej akcji pule

o 1k10 (niekumulatywne).

Walka: walka wrecz 12%/8+; regeneracia, silny cios,
twardy, tepy stuzbista; obrona: 19*.

\ {
gLy

Pig¢ krwistych stekow i beczutke ale. Tylko biegu-

Cytaty ze Swiata gry

siem! I powiedz pan temu pacanowi co siedzi pod
oknem, zeby przestal si¢ tak gapi¢, bo jak mi moja
szacowna mamusia nieboszczka $wiadkiem, podej-
d¢ tam i powyrywam mu nogi z tytka. I bedziesz
mial pan naprawde duzo sprzatania.
P YT

Bylem pewien, Ze tym razem si¢ uda. Przygotowy-
walem si¢ przeszlo dwa lata. Pilniki przemycone
w chlebie, promiennik anihilacyjny ztozony z cze-
$ci ukradzionych z warsztatu, kukla na pryczy dla
zmylenia klawiszow. Wszystko jak w podreczniku.
Gdy dopadli mnie na dziedzincu, strzelitem w basz-
te i zrzucilem na nich kilkanascie ton gruzu. Nie
sadzitem, Ze si¢ z tego wygrzebia. Ale nic nie szko-
dzi. Jeszcze im kiedys uciekne. Niech tylko zdejma
mi gips.
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Bestiariusz

Poscig: bieg 6/10+; regeneracja, twatdy, nie od-
puszcza, tepy stuzbista; wytrwaltosé: 16.

Dyskusja: zastraszanie 9/9+; tepy stuzbista; pew-
nos¢ siebie: 14.

Cienr (umbra mysteriae)

Ciasny gorset konwenanséw zapewnia bezpieczeni-
stwo i porzadek ale i ogranicza. Wickszos¢ z nas
kontroluje swoja mroczna strong - nicktorzy jed-
nak uciekaja w podwdijne zycie. Czasem, gdy roz-
fam miedzy publicznym wizerunkiem, a prywat-
nymi praktykami staje si¢ nie do zniesienia, co$
w czlowieku peka. Cien odrywa si¢ od wlasciciela
i zaczyna zy¢ wlasnym zyciem, zostawiajac za soba
tagodna, pozbawiona charakteru skorupe.

Wyglad: W ciemnos$ci moze by¢ pomylony z praw-
dziwa osoba, w péimroku jest po prostu cieniem
bez Zrédla, w jasnym $wietle rozwiewa si¢ w dym.

Wystepowanie: Zacienione gabinety, dzielnice

rozpusty, spokojne nocne ulice.
Fakty i mity:
Test okultyzzn (ST 10) pozwala zdoby¢ nastepuja-

ce informacje:

1. Jedynym celem Cienia jest spelnianie swoich
amoralnych zachcianek.

2. Ostre $wiatto rani Cienie.

3.W glebokiej ciemnosci Cienie sa praktycznie
materialne.

4. Potwor potrafi rozmawiaé z cieniami innych lu-
dzi i rozkazywad im.

m Cytaty ze Swiata gry
Z kazdym stowem rozmowa z sit Gavainem stawata si¢
coraz bardziej kuriozalna i niepokojaca. W pétmroku
nie widziatlem twarzy rozméwey i cieszylem sig, Zze on
nie widzial mojej. Pytania lorda wprawialy mnie bo-
wiem w coraz wigksze zaklopotanie, a odpowiedzi, od
ktérych nie moglem si¢ wymigaé¢, wzbudzaly na mej
twarzy rumieniec. W koricu, pod pozorem wyregulo-
wania lampy naftowej, wstalem z fotela. Podkrecitem
knot i gdy $wiatlo zalalo pokoéj, zorientowalem sie,
roztrzesiony, ze jestem w nim sam.

s

Nie zapalaj $wiatla, kochany. Na stole stoi brandy,
nalej dwie szklanki i chodZ tu do mnie.

Cien tajemniczej femme fatale

Ledwo widoczna w ciemnosci petna gracji sylwetka
mlodej elfki w kapelusiku z woalka. Szelest jedwab-
nych sukni, delikatny zapach perfum i zmystowy,
lekko ochryply szept powoduja przyspieszone bicie
serca u niejednego dzentelmena.

Domyslna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, pula 3kl0; odpornosé: 4.
Zdolno$ci:

* niewrazliwo$¢: ataki fizyczne nie czynia Cienio-

wi zadnej krzywdy;

¢ stabo$¢: ostre Swiatlo;

* otwarcie: ckspresja przeciw empatii celu, jesli
Cient wygra, ofiara traci znacznik; podczas walki
lub poscigu ofierze przystuguje modyfikator +5;

* zniknigcie: nieznajoma znika w mroku, by chwi-
le pézniej wylonié si¢ z ciemnodci za plecami
przeciwnika;

* przeniknigcie: jak zaklecie o tej samej nazwie,
nie wymaga testu;

* osiggnigcia: uwiedzenie (wybrana rasa), uwie-
dzenie (wybrana scenetia);

* szepty: udany test empatii o ST réwnym pewno-
$ci siebie celu powoduje, ze nastepny atak prze-
ciw danemu bohaterowi ma bonus +5;

* dotyk ciemnosci: w ciemnosci Cien jest w stanie
korzystac z ekwipunku i gadZzetéw, nie cierpi wte-
dy z powodu modyfikatoréw za trudne warunki;

* ciemno$¢: za karte wszystkie niemagiczne $wiatla
W pomieszczeniu przygasaja, za zeton gasna (nie
dziala na zaklecia, moce i gadzety);

* wladca cieni: bohater, ktéry przegral konfronta-
cje, w wybranej przez MG scenie traci kontro-
le¢ nad swoim cieniem. Jesli na cho¢ jednej ko-
$ci w tescie bohatera wypadnie ,,1", gracz musi
wyda¢ zeton lub wynik liczy si¢ jako krytyczny
pech.

Walka: strzelanie 6/9+ (tylko w clemnosci); wszyst-

kie zdolnosci; obrona: 14.

Poscig: przemykanie si¢ w mroku 9/9+; wszystkie

zdolnosci; wytrwatosé: 14;

Dyskusja: empatia 9/8+, ckspresja 9/8+, blef9/8+,
perswazja 6/8+; wszystkie zdolnosci; pewnos$¢ sie-
bie: 16.
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D2 aqg
m Pomysty na przygody w

Eksploracja - podobno w podziemiach ktéregos ze
starych koscioléw odbywa si¢ podczas kazdego nowiu
konklawe Cieni. Mozna tam pozna¢ tajemnice, ktore
nie powinny nigdy ujrze¢ $wiatta dziennego. Oraz -
w najgorszym wypadku - straci¢ rozum i dusze.

Ryzyko - sckretarz krélowej utracil swoj ciefi. Zde-
sperowany siegnie po kazde s$rodki, by odnalez¢
i spacyfikowa¢ uciekiniera. Niestety, narzedzia kto-
rymi si¢ postuzy, tez trzeba bedzie wyrzucié. Nikt,
kto pozna mroczne alter ego lorda, nie moze pozo-
staé przy zyciu.

Salony - bohaterka poznaje w lozy teatralnej uro-
czego, niefrasobliwego lorda. Przy kolejnym, przy-
padkowym spotkaniu w Parku Krélewskim mez-
czyzna zachowuje si¢ jednak jakby widzial dame
pierwszy raz w zyciu. Z kim wiec spedzila tak przy-
jemny wieczor?

Sledztwa - Mloda dama pada ofiarg straszliwej
napasci. Wida¢d, ze sprawca znal okolice jak wlasna
kieszen, a poszlaki wskazuja, ze byl to raczej ktos
dobrze urodzony. Jak to mozliwe? W okolicy miesz-
kaja tylko porzadni ludzie - a do tego wszyscy, co

do jednego, maja alibi.

Golemiczny kruk
(corax machinaris)

Przed kilku laty iteracjonisci wprowadzili do PUKa
algorytm, ktéry dal maszynie autonomie w projek-
towaniu i rozbudowie nowych modutéw. Jakis czas
pézniej z czelusci PUKa wylecialo stado golemicz-
nych krukéw. Od tamtego czasu metalowe ptaszyska
obserwujq metropolig, regularnie sktadajac meldunki
Maszynie. To z pewnoscig nie jedyny ich cel.

Wyglad: Metalowe kruki o pidrach z czarnej stali

i oczach z serenskiego krysztalu.

Niebo nad
w ktérych dzieje si¢ co§ niezwyktego.

Wystepowanie: Lyonesse, miejsca

Fakty i mity:
Test ftechniki (ST 10) pozwala zdoby¢ nastepujace
informacje:
1. Wszystko wskazuje na to, ze ptaki zbieraja infor-
macje 1 zanosza je PUKowi.

2. Potrafia porozumiewaé si¢ miedzy soba i maja
dostep do czesci mocy Maszyny.

ii S n/"r\ 20 g i'

3. Golemiczne kruki potrafia rozkazywaé swoim
zywym kuzynom.

4. W shem krukéw zakodowane sg zaklecia, ktore
pozwalaja im zbiera¢ wspomnienia.

Golemiczny kruk ze Svart Thule

Poobijana i przyrdzewiala maszyna nalezy do
pierwszej generacji krukow i przez ostatnie lata
zgromadzila olbrzymie ilosci wiedzy i informacji.
Pojawia si¢ wszedzie, gdzie dzieje si¢ co$ niezwy-
klego. Jezeli nie zostanie sprowokowany — nie ata-
kuje. Zazwyczaj.

Domysélna konfrontacja: poscig.

Przeciwnik, konstrukt, 3k10; odpornosé: 4 (poscig
6%).

Zdolnosci:

* stalowe skrzydta: dodatkowe dwa znaczniki
podczas poscigow*, postac latajaca;

* Rozdziobig nas...: za Zeton przyzywa stado zy-
wych ptakéw — do korica sceny kazdy atak kruka
uznawany jest za obszarowy, zaatakowanym przy-
stuguje w takim przypadku darmowa aktywna
obrona;

* zelazny dziob: kazdy atak zakonczony podbi-
ciem powoduje oslepienie;

* moce: tarcza mentalna**, widzenie magii, wizja;

* umiejetnosci: spostryegawezosé 12/8+, polswiatek
9/8+;

N Cytaty ze Swiata gry

Gdy ptaki odlecialy, zobaczylismy, ze pod ktebowi-
skiem dziobéw i czarnych skrzydet kto§ byl. Lezat
bezwladny, w podartym ubraniu, caly w drobnych
ranach. Jakim§ cudem kruki nie wydrapaly mu
oczu i gdy podbieglismy, spogladal szklistym okiem
w niebo. Do dzi§ nie wiemy, kim jest. Nie odezwal
si¢ ani razu. Nic nie wie. Nic nie pamieta.

e a

Odsuwamy od siebie $wiadomosé, ze dzi¢ki krukom
PUK najprawdopodobniej wie o wszystkim co dzieje
si¢ w miescie. Pozary, wlamania, zdrady, cykle trans-
portu, godziny otwarcia pubéw, wiek drzew w miej-
skich parkach - jestem przekonany, Ze to wszystko
jest zapisane gdzie§ w trzewiach maszyny. PUK jed-
nak nic z ta wiedza nie robi, po prostu obserwuje.
Mysle, ze czeka az zadamy mu wlasciwe pytanie.
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Bestiariusz

M Pomysty na przygody K53,

Eksploracja - ktéregos dnia golemiczne kruki zni-
kaja. Tajemniczy rozkaz maszyny usunal je z ulic
i wystal w nieznane miejsce. Musi by¢ jaki$ sposob,
by je namierzy¢ i dowiedzie¢ sig, czego tak bardzo
ciekawy jest PUK - albo czego tak bardzo si¢ oba-
wia.

Ryzyko - kruki ogarnia szalefistwo. Za atakami
zbuntowanych ptakéw stoi geniusz zbrodni, ktérego
zaklecie nadpisalo pierwotne algorytmy golemoéw.
Jesli jego plan si¢ powiedzie, postaficy PUKa stang
si¢ kluczem do kontroli nad Maszyna - i miastem.

Salony - w lokalnych gazetach ukazuje si¢ seria
demaskatorskich artykuléw. Tajemnice i stabostki
znanych wychodza na $wiatlo dzienne. Czy dzien-
nikarze znalezli pozbawionego skrupuléw infor-
matora, czy rzeczywiscie udato im si¢ zawrze¢ pakt
z krukami?

Sledztwa - bohaterowie znajduja uszkodzonego go-
lemicznego kruka. Krysztalowe oczy wciaz wyswie-
tlaja jeden obraz: widok przez zakratowane okno na
pokoj, w ktérym w bestialskich warunkach uwie-
ziona jest mloda dama. Czy bohaterowie zdaza ja
ocali¢?

* dodatkowa stawka (wiedza i wspomnienia):
w razie wygranej bohaterowie zyskuja dostep do
zastrzezonych danych PUKa - podczas wybra-
nej sceny zakres przerzutu testow Przenikliwosci
wszystkich bohateréw zwigksza si¢ o jeden; w ra-
zie przegranej posta¢ do korica sesji traci wskaza-
na przez MG jedna umiejetnosé - niezaleznie od
szkolenia i specjalizacji podstawa testu wynosi 0.

Walka: dzi6b i pazury 6/9+; stalowe skrzydta, zela-
zny dziéb, Rozdziobig nas...; obrona: 16.

Poscig: latanie 12/9+; stalowe skrzydta, Rozdzio-
big nas...; wytrwalosé: 16.

Dyskusja: perswazja 9/9+, empatia 9/9+; tarcza
mentalna; pewnos¢ siebie: 16(20%*).

Kinematogremlin
(pumilus ludens)

Gremliny trafily zapewne do Belville z pobliskiego
lotniska w Windbog. Wigkszos¢ z nich potraktowa-
ta plany filmowe zaledwie jako kolejny plac zabaw,

jednak niektére potworki ulegly magii srebrnego
ekranu. I wtedy dopiero zaczely si¢ problemy.

Wyglad: Male kosciste humanoidy z zielonkawa
skora i oczami plonacymi goraczka. Nie rozstaja
si¢ z kamera i peckami notatek. Lubia nosi¢ modne
berety i woskowaé wasiki.

Wystepowanie: Plany filmowe i miejsca straszli-
wych, acz nieprawdopodobnych katastrof.

Fakty i mity:

Test ckspregji (aktorstwo) (ST 10) lub techniki (ST
15) pozwala zdoby¢ nastepujace informacje:

1. Kinematogremliny sa obsesyjnie zafascynowane
filmem i dobrym aktorstwem.

2. Jako niespelnieni rezyserzy lubia aranzowac , fil-
mowe" sytuacje w codziennym Zyciu.

3.Sami nie sa grozni, niestety potrafia skutecznie
wplywaé na wybranych ,aktoréw".

4. Whbrew pozorom naprawde zalezy im na do-
brym kinie, niestety nie maja zadnych zahamo-
wan i preferujg filmy katastroficzne.

Kinematogremlin z Supreme Studios

Ubrany na akwitadiska modle okraglutki gremlin
w przyciemnianych okularach i berecie. Uzywa
tylko serefiskich kamer i nie rozstaje si¢ z tuba,
przez ktéra wykrzykuje polecenia. Lubi obserwo-
waé akcje usadowiony w rozkladanym krzeseltku

z napisem ,,rerzysetr" na oparciu.
Domysélna konfrontacja: poscig.

Przeciwnik, pula 3kl0; odpornosé: 4.

LN

W pracy rezysera wazne s trzy rzeczy: wyczucie

Cytaty ze Swiata gry

dramaturgii, reka do aktoréw i umiejetnosé cal-
kowitego ignorowania pomysléw zaslyszanych od
gremlinéw.
e Y

Mam pewne watpliwosci co do ostatnich zmian
w scenatiuszu. Cytuje: ,,Deszcz. Henry stoi z kwia-
tami przed restauracja, nerwowo zerka na wieze¢ Tali
Toma. Zegar wybija piata. Henry ze zwieszona glowa
odwraca si¢ i... dostrzega Wendy, biegnaca ku niemu
przez kaluze. Rozwiera ramiona i (tu fragment prze-
kreslono) z nieba spada wagonik Kolejkil".
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Zdolnosci:

sotwarcie (kraksa): technika 9/8+ przeciw spo-
stryegawezoscl, porazka oznacza utrate punktu
Kondycji, jesli choé¢ jeden bohater straci Kondy-
cje, MG zyskuje zeton;

* poza kadrem: gremlina nie mozna atakowa¢, do-
poki ktorys z bohateréw go nie wypatrzy (wyma-
ga to poswigcenia akcji i udanego testu spostrze-
gaweosci przeciw  ukrywanin si¢ 9/9+);

* moc: kontrola maszyn, telekineza;

* osiagniecia: Szczesciarz, Spektakularny wyczyn
(filmowe katastrofy), Katastrofa nadzwyczajna
(paromobile, Lyonesse);

* niewymuszona elegancja: podbicie w testach
ekspresji powoduje oszotomienie;

* wskazoéwki sceniczne: poswiecajac akcje moze
zagrac karte, by wspomoc test dowolnego uczest-
nika konfrontacji;

* rezyser: za zeton moze przekazaé niewykorzy-
stane w tej rundzie kosci ze swojej puli innym
uczestnikom konfrontacji, rozdzielajac je wedtug

uznania;

M Pomysty na przygody M

Eksploracja - Baldwin de Rouke zgodzit si¢ zagra¢
w produkcji rezyserowanej przez bliskg znajoma
druzyny. Ma tylko jedno Zyczenie: zadnych grem-
linéw! Niestety hala filmowa pelna jest zakamar-
kéw, a pobliski Wodny Swiat 2z roi sie od matych
filmowcow.

Ryzyko - wypalony rezyser zawarl pakt z kinema-
togremlinami. W zamian za miejsce na oficjalnej li-
$cie plac, potworki pomoga mu w produkcji filmu.
Zapowiada si¢ najbardziej wybuchowa produkcja
tej dekady. Tytul filmu: ,,Trzynasty lot Ksigcia ven
Keisel".

Salony - seria przedziwnych zbiegéw okolicznosci
przetacza si¢ przez miasto. Spadajacy znikad tort
$mietankowy niweczy planowane od lat zareczyny,
noc spedzona w popsutej windzie rozpala namiet-
ny romans. Wszystko to zaczyna przypominac jakis
szalony film.

Sledztwa - seria makabrycznych wypadkéw na
planie zaczyna zagraza¢ nowej superprodukceiji Su-
preme Studios. Sprawca pozostaje nieuchwytny. Je-
dyny trop, to napis farba w poprzek astronomicznie
drogich dekoracji: ,,Ukradles muj scenariusz!!I!".

St €\

* katastrofa: za zeton atak obszarowy (oparty na

ekspresyi)
konfrontacji poza gremlinem, w tym innych

dotykajacy wszystkich uczestnikow
przeciwnikéw druzyny;

* zniknigcie: MG odrzuca dowolng karte i grem-
lin znika z oczu bohaterom,;

technika

* umiejetnosci: 9/9+;

9/8+.

Walka: skladane krzesetko 3/10+; wszystkie zdol-
nosci; obrona: 12.

ukrywanie  si¢

Poscig: wymykanie si¢ 12/8+, pojazdy 9/8+; wszyst-
kie zdolnosci; wytrwatosé: 16.

Dyskusja: ckspresia  12/9+,  blef 9/8+; wszystkie
zdolnosci; pewnos¢ siebie: 14.
Czerwona wiwerna

malefica)

Pojawia si¢ znikad. Ofiara nagle orientuje sig, ze kto$

(aeroptera

siedzi jej na ogonie. Po chwili czerwona maszyna
przyspiesza i zréwnuje swoj lot, trzymajac sig na kil-
ka metréw od maszyny przeciwnika. Jesli przyjrzeé
si¢ dokladniej, da si¢ zauwazyé, ze za sterami siedzi
makabryczna postac - szkielet w pilotce i goglach.
Jego szal jest postrzepiony od pedu powietrza. Nagle
czerwona wiwerna robi gwaltowng beczke, po ktorej
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Cytaty ze $§wiata gry

Dyrekcja Aeroklubu zawiadamia, Zze czerwona ma-
szyna, widywana nad ladowiskiem w Windbog nie
istnieje. Pogloski, rozsiewane przez ztowrogich pi-
smakow, weszacych sensacje i stajacych naprzeciw
postepowi nigdy nie zmusza dzielnych aséw prze-
stworzy do pozostania na ziemi. Jednoczesnie in-
formujemy, Ze loty nad miastem sa absolutnie bez-
pieczne i niegrozne.
s aaiifor o

Zjawita si¢ nagle, jakby zleciata z chmur. Wyr6ow-
nata dostownie dziesig¢ stép od mojego prawego
skrzydla, a potem odkleita si¢ i wykrecita najbar-
dziej ciasnego immelmana, jakiego w zyciu widzia-
fem. A najgorsze bylo to, ze kiedy tak leciata, dwie-
$cie stop przede mng i troche wyzej, to czulem sie,
jakby ta obrzydliwa maszyna po prostu napluta mi
w twarz. I musiatem jej pokazaé, kto jest lepszym
pilotem, panie hrabio. Btagam, niech mnie pan nie
zwalnia. Ja naprawde odpracuje te paniska rozbita
wiwerne...

kolysze skrzydlami, wyzywajac swojego przeciwnika
na pojedynek w przestworzach.

Wyglad: czerwona wiwerna, nieznany model
Czasem to jednomiejscowa maszyna do akrobacji,
czasem wojskowy model spod Mitelup. Pilot nie
zyje od dawna.

Wystepowanie: pokazy lotnicze, bezmiar prze-
stworzy, niebo nad Lyonesse.

Fakty i mity:

Test techniki (ST 10) pozwala zdoby¢ nastepujace

informacje:

1. Szkielet jest absolutnie i kompletnie niezywy, to
nie on steruje wiwerna.

2.Czasami oznaczenia na burcie lub skrzydlach
przypominaja herby pilotéw, ktérzy rozbili sie
nad Windbog,

3. Czerwona wiwerna nie ma specjalnych preferen-
cji, ale nie zdarzylo sie, aby zaatakowala maszy-
ny w stuzbie Krélewskiej Marynarki Powietrznej
(RAF).

4. Nikt jeszcze nie probowal zignorowaé wiwerny,
by¢ moze wystarczajaco spokojny pilot moze po
prostu polecie¢ dalej, bez zaczepek ze strony dzi-
wadla.

Hurricane H-310K

Czerwona wiwerna z Windbog.
Domyslna konfrontacja: starcie finalowe.

Przeciwnik finalowy, konstrukt, bezmyslny, pula
5k10, odpornosé 4/4/6.

Zdolnosci:

* latajacy;

* atuty: nagle przyspieszenie, nieprzewidywalny;

e trudna do trafienia: obrona +5* przy atakach
zasiggowych;

* otwarcie (wyzwanie): akrobacje 15/8+ przeciw-
ko pojazdom, kazda trafiona osoba nie w drugiej
linii jest osamotniona lub traci punkt Reputacji;

* prowokacja: kazdy atak akrobacjami w postaé
w pierwszej linii zakoficzony podbiciem skutkuje
osamotnieniem. Pilot czuje potrzebe zmierzenia
si¢ z wiwerng sam na sam, bez niczyjej pomocy
(przerwa¢ mozna testem przeciwstawnym pgjag-
déw lub odwagi przeciwko akrobacjom 15/8+);

* wysadzenie z siodfa: Czerwona wiwerna moze
zdejmowaé znaczniki oséb wspierajacych z dru-
giej linii przy pomocy taranowania;

* akrobacje: w poscigu tylko ataki zakonczone co
najmniej jednym podbiciem pozbawiaja wiwerne
znacznika, ataki trafione, lecz bez podbicia, ob-
nizaja jej pule podczas najblizszego testu o 1k10
(niekumulatywne);

* pochwycenie i zrzucenie: za zeton, niedeklaro-
wane dobicia przeciwko przeciwnikom w drugiej
linii przy pomocy taranowania; osoba dobita
w ten sposob traci dodatkowo punkt Kondycji
od upadku;

* dodatkowa stawka: przegrana z Czerwona wi-
werng skutkuje katastrofa — wszyscy traca do-
datkowo punkt Kondycji oraz uzyte do latania
gadzety (zgodnie z normalnymi zasadami, tzn.
do korca sesji). Ucieczka z konfrontacji z Czer-
wong wiwerng konczy si¢ plotkami o tchérzostwie
i utrata punktu Reputacji. Pokonana w pojedynku
akrobatycznym Czerwona wiwerna moze zosta¢
wykupiona jako gadzet (jak wiwerna pocztowa,
&~ podr. gl., 76 - z tym Ze zamiast +5 do bicia re-
kordéw ma +5 do pojedynkéw akrobatycznych).

Walka: taranowanie 12/9+, strzelanie 9/8+; otwat-
cie (wyzwanie), wysadzenie z siodta, pochwycenie
i zrzucenie, dodatkowa stawka; obrona: 25%.

PR fla NP



Bestiariusz

m’ Pomysty na przygody M

Eksploracja - podobno w chmurach nad miastem
kryje si¢ olbrzymia latajaca baza wojskowa z czaséw
Wielkiej Wojny. To wlasnie stamtad przylatuje szalo-
na Czerwona wiwerna. Tylko najodwazniejszy as pi-
lotazu bedzie w stanie odnalez¢ siedlisko szaleficow.

Ryzyko - zaklad z ksigciem Pohogorskim nie byt
najmadrzejszym pomystem hrabiego Drakespire —
mlodziency zalozyli si¢ o to, kto pokona Czerwona
wiwerne w lotniczym pojedynku. Pan hrabia sowi-
cie wynagrodzi §miatkéw, ktérzy odwaza si¢ zasta-
pi¢ go w tych podniebnych zmaganiach.

Salony- stynny as pilotazu, kapitan Merrick Alenri-
ver zostaje aresztowany pod zarzutem zdrady. Dziefi
pdzniej salonami wstrzasa wiadomosé o $mialej
ucieczce kapitana. Podobno ma zamiar udowodnié¢
swojg niewinno§¢ mierzac si¢ z Czerwong wiwerna
- ktéra pono¢ nigdy nie atakuje lojalnych Zolnierzy
Kroélewskiej Marynarki Powietrznej.

Sledztwa - policja odnajduje ciato zlodziejaszka,
ktéry probowal wlamaé sie¢ do hangaréw Aeroklu-
bu. Podobno zwloki byly zmasakrowane, jakby do-
padl je lew badZ niedzwiedZ, co jest do$¢ dziwna
sytuacja w Lyonesse.

Wystepowanie: ciemne zaulki Jaksun Town, pod-

rzedne speluny, slumsy, parki po zmroku.
Fakty i mity:

Udany test pdtswiatka (ST 10) pozwala zdoby¢ na-
stepujace informacje:

1. Dusiciele maja znak rozpoznawczy - jedwabny
szal z sekretnymi weztami.

2.Podobno Thugowie wierza, ze jesli zbiora dosé
dusz, Satri objawi si¢ na ziemi i wygna alfheim-
skich okupantéw z Dekanu.

3. Thugowie z kontynentu uznaja dusicieli z Jak-
sun Town za zdrajcéw i falszywych wyznawcow
Satri.

4. Jakszowie sa dzie¢mi nowiu i doskonale radza
sobie w kompletnej ciemnosci.

Dusiciel z Jaksun Town

Na pierwszy rzut oka - dzentelmen w kazdym calu.
Hebanowa skéra i kruczo czarne wlosy zdradzaja
Jaksze, jednak modny garnitur, rekawiczki plaszcz
i cylinder sugeruja, ze mamy do czynienia z osoba
cywilizowana. Malo kto zauwaza dziwny wezel na
jedwabnym szaliku.

Poscig: ucieczka 12/8+, akrobacje 15/8+, tarano-
wanie 12/9+; otwarcie (wyzwanie), prowokacja,
wysadzenie z siodla, pochwycenie i zrzucenie, do-
datkowa stawka, akrobacje; wytrwalosé: 20.

Dyskusja: niemozliwa.

Jakszowie (homo laris hebenius)

Zamieszkujace subkontynent Dekanu czarnowlose
elfy o hebanowej skérze to starozytna rasa o boga-
tej i pelnej nivanséw kulturze. Niestety, Imperium
Alfheimu najlepiej poznato tylko jeden, przeraza-
jacy aspekt wierzen Jakszéw — krwawy kult Sartri,
Bogini Mordu. Zta stawa sekty Thugéw powoduje,
ze przecietny mieszkaniec Lyonesse w kazdym Jak-
szy widzi szalonego, pozbawionego jakichkolwiek
skrupuléw dusiciela.

Wyglad: Dusiciele rekrutuja swoich czlonkéw tyko
wsréd Jakszow. Znakiem rozpoznawczym wtajem-
niczonych czlonkéw sekty jest sekretny sposob
wiazania wezléw na jedwabnych szalach, ktérych
uzywaja do swego obmierzlego procederu.

ii S n/"r\ 20 g ii

M Cytaty ze §wiata gry

Widziatem ich! To bylo potworne! Dopadli tego mto-
dziefica we trzech, rzucili si¢ na niego jak zwierzeta.
Jeden przytrzymywal mu nogi, drugi rece, a trzeci
dlawit jego oddech szalem! Ogarneto mnie przeraze-
nie, jak wmurowany stalem i patrzylem na horror,
ktory rozgrywal si¢ przed moimi oczyma. Ale to, co
stalo si¢ potem jest nie do opisania. Bo odrazajace
morderstwo bylo dopiero poczatkiem koszmaru...

o A

W godzinach rannych, zostawiwsgy za sobq stage Mal-
liganm,  podrizni - znale$li si w ponurych  okolicach,
nicjednokrotnie  roszonych  krwiq  pryeg  wyxnawcow
okrutngj bogini Kali. Nie opodal Znajdowato si¢ miasto
Elurn, stynne ze swoich Swiatyii, a takze Aurangabad,
ongis stolica  okrutnego Aureng Zeba — dzis zaledwie
glowne  miasto jednegj 3 prowingi  oderwanych  od Kri-
lestwa  Nizama. W tych okolicach  sprawowal niegdys
bezlitosnq wladze Feringhee, widy Thugw, glosny kril
Dusiciels, potajemne a  nienchwytnej sekty, ktira  mor-
dowala swe ofiary na czes¢ bogini Smierci, Kali.

Juliusz Verne, W 80 dni dookota $wiata.
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Bestiariusz

Eksploracja - wysoki ranga oficer wojsk JKM zagi-
nat po kurtuazyjnej wizycie u bawiacego w Lyones-
se maharadzy. Trzeba go odnalezé, nim Thugowie
dostana go w swoje rece. Bedzie si¢ to wigzac z wy-
prawa w samo serce Jaksun Town.

Ryzyko - w czasie dorocznego Swieta Krow w Jak-
sun Town jednym z honorowych gosci ma by¢ Lord
Major miasta Lyonesse. Szkopul w tym, Ze wigkszo$¢
0s6b w lozy honorowej nosi szaliki z tajnym weztem
Thugdéw. By¢ moze ich celem ma by¢ burmistrz - za
wszelka ceng nie mozna do tego dopuscic.

Salony - Elmira Nimblewist, cioteczna wnuczka
baronowej, zwraca si¢ do swych przyjaciét z prosba
o pomoc - jej zaufany stuzacy zostal aresztowany
pod zarzutem przynaleznosci do Thugéw. Trzeba
uwolni¢ mlodego cztowicka zanim skandal roznie-
sie si¢ po towarzystwie. Jednak charakterystyczny
szal weale nie wskazuje na niewinnosé lokaja.

Sledztwa — z Tetery wylowione zostaje ciato sedzi-
wego Jakszy. Jego tatuaze wskazuja na przynalez-
nos¢ do najwyzszego stopnia wtajemniczenia kultu
Bogini Mordu. Précz tego ciato nosi §lady postrzatu
z lupary - jednak niziotki z Matlej Scylli zarzekaja
sig, ze to nie ich sprawka. Komu i dlaczego zalezy
na wojnie scylli z Jakszami?

m Pomysty na przygody M

Domyslna konfrontacja: poscig.
Przeciwnik, pula 3k10; Odpornosé: 5.

Zdolnosci:
sotwarcie (zaskoczenie): blf 9/9+ przeciwko
okultyzmowi - tylko sekretny znak wyréznia du-
siciela z tlumu, w pierwszym ataku przeciw za-
skoczonemu celowi Jaksza moze zadeklarowaé
dobicie po fakcie;

* dziecko nowiu: doskonale widzi w zupelnej
ciemnosci, ma woéwczas +3 do wkrywania sie

* gracja czarnej pantery: za zeton +5 do wysporto-
wania 1 ukrywania si,

* szarfa dusiciela: gadzet, walka +3*, podbicie -
przeciwnik odrzuca karte z reki, dwa podbicia -
powalenie;

* bezlitosny: podczas poscigéw i dyskusji moze
wykonywa¢ ataki oparte na wale;

e atuty: akrobata, niesamowity refleks, stalowe

nerwy.

Walka: walka 12/8+% otwarcie, gadzet; obrona:
16.

Poscig:  wkrywanie si¢ 9/8+, wysportowanie 9/8+;
dziecko nowiu, gracja czarnej pantery, bezlitosny,
akrobata, niesamowity refleks, gadzet; wytrwa-

tosé: 16.

Dyskusja:  blef 9/9+, zastraszanie 9/9+;  stalowe

nerwy, bezlitosny; pewnos¢ siebie: 14.

Kappa - z6twi demon
(chelomorphia  atrox)

Miejskie legendy o utopionych dzieciach, napady
na mlode kobiety i kradzieze ogérkéw ze sktadéw
kupieckich to, wedlug szangijskch imigrantéw,
dziela jednej i tej samej istoty — zlowrogiego z61-
wiego demona - Kappy.

Wyglad: humanoidalne zétwie o zltosliwym spoj-
rzeniu i rysach zdradzajacych okrucienstwo.

Wystepowanie: wszelkie zbiorniki wodne w oko-
licach bogatych w czi.

Fakty i mity:

Udany test okultyzmn (ST 10) pozwala zdoby¢ na-
stepujace informacje:

1. Kappa to nie pojedynczy osobnik, lecz gatunek,
zamieszkujacy zbiorniki wodne, przywleczony
z imigrantami do Pothill. Na Dalekim Wscho-
dzie stuzyly Jadeitowemu Imperium jako nie-
zréwnani szpiedzy i bezlitosni mordercy.

Ulubionym zajeciem zétwiowego demona jest na-

Cytaty ze Swiata gry

padanie na mlode kobiety. Weciaga je w zimna ot-
chlan i niewoli w swoim podwodnym lezu, ohydnie
wykorzystujac swa przewage. Porywa réwniez ka-
piace si¢ dzieci, topi je i umieszcza w okolicy swej
kryjowki, aby skruszaly.

s+ A

Sir, zdecydowanie nie polecam panu zamawiac
tutaj zupy zolwiowej. Mam wrazenie, ze lowia te
z6twie w kanalach Tetery, migso na pewno bedzie
niesmaczne. Tu za rogiem jest porzadna, scylijska
trattoria, zjemy tam placek z pomidorami i serem,
co pan na to, sir? Prosze?

PR fla NP
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2. Daleko od ziem Cesarza, kappa nie sa zwiazane
zadng przysiega. Jak wszystkie demony nienawi-
dza hatasu - dlatego szangijczycy czesto uzywaja
fajerwerkéw.

3. Ogorki to przysmak zétwich demondw, ponoé
da si¢ oblaskawi¢ takiego stwora regularnie kar-
miac go smakolykiem. Pono¢ niektére kappa
z Pothill upodobaly sobie scylijska kuchnie.

4. Podobno istnial przynajmniej jeden dobry kap-
pa - Jadeitowa Skorupa. Mial chroni¢ miesz-
kancéw Pothill przed agresywnymi niziotkami
z gangow przewozniczych.

Ztowrogie z6twie shinobi

Banda czterech z6étwich demondéw z kanaléw Po-
thill, slynaca z fatalnego charakteru i apetytu na
scylijska kuchnie.

Domyslna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, pula 4k10; Odpornosé: 8.
Zdolnosci:

* grupa: konfrontacja toczy si¢ z czterema kap-
pa, ktore traktowane sa jako jeden przeciwnik.

ii S n/"r\ 20 g ii

Eksploracja - doki po zmroku zdecydowanie nie
sa miejscem dla porzadnego dzentelmena. Jednak
to wlasnie tutaj ma si¢ ukrywac jeden ze zbuntowa-
nych kappa. Jedli uda si¢ go odnaleZ¢ i naméwic do
zeznan przeciwko triadom, problem przestepczosci
w Pothill zostanie, przynajmniej na moment, zdu-
szony.

Ryzyko - wyglodniala banda czterech kappa ata-
kuje restauracje, w ktorej znajduja si¢ bohaterowie!
Na kilkadziesiat minut spokojna trattoria staje sig

miejscem kulinarnego armageddonu!

Salony - Jadeitowa Skorupa ujawnia si¢! W po-
potudniowej audycji Radia Lyonesse znany dzien-
nikarz, Tim Hickenbottom, odtwarza nagranie
wywiadu, ktory przeprowadzil kilka dni wczesniej.
W ciagu kilku godzin kappo-mania ogarnia stolice
i staje si¢ najnowsza moda. Gazety obiecuja olbrzy-
mie nagrody dla $miatkéw, ktérzy zdobeda zdjecie
Jadeitowej Skorupy.

Sledztwa - komisatz policji, Willbur Hagensonn,
zostaje znaleziony w domu, z twarza w talerzu z6l-
wiowej zupy. Czy ta makabryczna $mier¢ jest zna-
kiem od Krysztatlowej Chryzantemy, aby Alven Yard
nie wtracal si¢ w sprawy szangijczykow?

m Pomysty na przygody M

Po utracie kazdych dwoéch znacznikéw, jeden
z demondéw wylaczany jest z walki i pula grupy
zmniejsza si¢ o 1k10. Kappa tracq réwniez jedna
ze zdolnosci: parada, riposta, oburecznosé, osa-
motnienie (wybdr gracza odbierajacego decydu-
jacy znacznik);

* stwor z legend: Strach ST 15;

* demon z Sunniru: kappa sa odporne na wszelkie
efekty oddzialujace na umyst, takie jak urok, su-
gestia; ich demoniczna reputacja pozwala nego-
wac wszelkie proby zastraszenia;

* otwarcie (atak z zaskoczenia): spostregawczosé
przeciw ukrywanin sie. W przypadku przegranej
w pierwszej turze przeciwko atakowi kappy nie
mozna stosowaé aktywnej obrony ani podbijaé
swojej obrony za pomoca kart;

* osamotnienie: kazdy atak wrecz zakonczony trze-
ma podbiciami pozwala wciagnaé ofiar¢ w glab
leza kappy. Ofiara usuwana jest z konfrontacji do
czasu, az wydostanie si¢ z leza lub zostanie urato-
wana. Aby si¢ wydostaé, nalezy zdaé test wyspor-
towania ST 20;
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* twardziel: pancerz +5*% aby zdja¢ kappie Zeton
nalezy uzyska¢ przynajmniej jedno podbicie
w tescie ataku;

* mistrzostwo sztuk walki: kappa poswigcaja spo-
ro swojego czasu aby nauczy¢ si¢ mistrzostwa we
wladaniu tradycyjna sunnirska bronig biata. Przy
okazji opanowuja atuty Parada, Riposta i Obu-
recznosc;

* umiejetno$ci: blef 6/9+, perswazia 6/9+, zastra-
szanie 9/9+, spostrzegawezosé 9/10+, ukrywanie sie
12/9+;

* stabo$¢: scylijska kuchnia (staboscia innych kap-
pa sa ogorki) - podczas dyskusji mozna uzy¢
smacznych scylijskich potraw, by zadeklarowaé
dobicie po fakcie.

Walka: walka wrecz 12/9+; otwatcie (atak z zasko-
czenia), osamotnienie, mistrzostwo sztuk walki;

obrona: 21%*,

Poscig: plywanie 12/8+, na ladzie 6/8+; otwarcie
(atak z zaskoczenia), osamotnienie; wytrwalosé:
21 w wodzie, 14 na ladzie.

Dyskusja: zastraszanie 9/9+; stabosé; pewnosé sie-
bie: 16.

Mamon (genius pecumorphi)

Moéwi sig, ze numerologia to jedna z najmniej prak-
tycznych dziedzin Nowej Magii. Nie da si¢ za jej
pomoca poruszaé olbrzymich cigzaréw, przemiesz-
cza¢ przedmiotéw na dalekie odleglosci, leczyc
chorych czy zmieniaé¢ pogody. Jednak numerolo-
dzy z Tintagel District, nota bene: bardzo bogaci
magowie, opracowali pierwsze praktyczne zaklecie
swojej sztuki: przyzwanie zywiotaka pieniedzy.

Wyglad: przypominaja ci¢zkie, prymitywne gole-
my z gliny — z ta r6znica, ze ich cialo ztozone jest
z monet lub banknotéw. Potezne, zwaliste, dwu-
metrowe sylwetki, diugie tapy, nisko osadzony sro-
dek cigzkosci i potyskujace oczy.

Wystepowanie: skarbce, sejfy, banki, gieldy -
wszedzie tam, gdzie trzeba strzec pieniedzy.

Fakty i mity:

Udany test okultyzmn (ST 10) pozwala zdoby¢ na-
stepujace informacje:

1. Mamony sa odporne na wszelkie préby odesta-
nia - prawdopodobnie dlatego, Ze natura magii,

ktora je przywolyje, jest zupelnie inna niz typo-
wa magia spirytystow.

2.Bankowi rabusie wspominaja, Ze mamony po-
trafia blyskawicznie regenerowaé wszelkie ob-
razenia, jesli tylko w poblizu jest wystarczajaco
wiele pieniedzy.

3. Olbrzymi sukces rynkowy jednej ze spétek ma
by¢ pono¢ efektem porad mamona przywolane-
g0 z papieréw warto$ciowych.

4.Podobno skarbca spétki Weinerschlaum, Frig-
gbaum i Partnerzy, lidera handlu kamieniami
szlachetnymi strzeze diamentowy mamon.

Mamon strazniczy

Ztozony z monet i banknotdéw, potezny straznik
bankowych skarbcow.

Domyslna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, pula 3kl0; odpornos¢ 4.
Zdolnosci:

e atuty: silny cios, nieustepliwe natarcie;

* nietykalnoé¢: osoby o Bogactwie nizszym niz
12 musza wyda¢ Zeton, by zaatakowad¢ mamona
(wystarczy jeden zeton na sceng);

* zniknigcie: mamon rozsypuje si¢ w luzno roz-
rzucone stosy monet 1 wirujace W powietrzu

banknoty, w kolejnej rundzie powraca, regeneru-
jac przy okazji jeden utracony znacznik;

Panie, a slyszal Ze§ pan o tych malmonach, co one

Cytaty ze §wiata gry

tam siedza w bankach i zjadaja wlamywaczy? Panie,
ja se doskonale zdaje sprawe, o co tu chodzi - patrz
pan - golemy z piniedzy. To przeca wszystko jasne,
ze to sprawka tych obrzydliwych, $mierdzacych
gnoméw, panie. Nic dobrego to nie przyniesie, ot
co. I dlatego wszystkie piniedze trzymam w skarpe-
ciel Nie bedzie mi ich zaden gnom, tfu, ozywial!

s A

Tito Banoni zakonczyl dzi§ swa spektakularna ka-
riere kasiatza. Ten nieuchwytny scylijski wlamywacz
od lat terroryzowal instytucje finansowe Tintagel
District, jednak zeszlego wieczoru opuscilo go le-
gendarne szczescie. Pan Banoni natknal si¢ na straz-
niczego mamona w siedzibie banku Finley&Co.
iz cigzkimi obrazeniami ciala zostal odwieziony do
lazaretu w wigzieniu Tower.
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m Pomysty na przygody M

Eksploracja - cksplozja gazu na placu budowy
w centrum miasta otwiera dostgp do zapomnia-
nego kompleksu podziemnych tuneli. Zdania sa
podzielone — niektérzy méwia, ze to dawne sklady
kupieckie, inni twierdza, ze to system lochéw twier-
dzy, ktéra stata w tym miejscu przed Pozoga, jesz-
cze inni, ze to tajne pomieszczenia Mennicy Kro-
lewskiej. W kazdym razie Lord Major potrzebuje
$miatkéw, ktérzy zbadaja tajemniczy kompleks.

Ryzyko - w Muzeum Alfheimskim odbywa si¢ cza-
sowa wystawa skarbéw Mictlana, wypozyczonych
z Korioli. Jeden z numerologdéw planuje wedrze¢ si¢
w nocy do Muzeum i przywola¢ mamona skarbu
Nataleo Vasqueza i uzyska¢ od niego sekret liczow-
skiej przemiany.

Salony — mtody kasjer staje si¢ nagle niezwykle bo-
gata osoba. Kilka zgrabnych inwestycji pozwala mu
w ciagu miesiaca obréci¢ drobny majatek w olbrzy-
mig fortune. Rosnaca popularnosé przysparza mu
coraz wigcej problemoéw, gdy kazda liczaca si¢ osoba
z towarzystwa proponuje mu wspolne interesy.

Sledztwa - W krétkim odstepie czasu ging trzej
dyrektorzy réznych bankéw. Wszyscy zostaja znale-
zieni w okolicy Tintagel District, ze $ladami okrut-
nego pobicia. Czyzby jaki§ mamon wyrwal si¢ spod
kontroli?

* pochwycenie: kazdy atak zakonczony podbiciem
unieruchamia przeciwnika;

* wielkie pigsci: za zeton niedeklarowane dobicie
w walce wrecz;

* dodatkowa stawka: w razie wygranej, wszyscy
bohaterowie zyskuja 1 Bogactwa, natomiast kaz-
dy przegrany bohater traci 1 Bogactwa, gdy jego
pieniadze wyrywaja si¢ z kieszeni i dotaczaja do
mamona.

Walka: pigsci 9/9+; wszystkie zdolnosci poza znik-
nieciem; obrona: 16.

Poscig: cigzkie cztapanie 6/10+; zniknigcie, dodat-
kowa stawka; wytrwatos§é: 18.

Dyskusja: one nie rozmawiaja z obcymi.

Nemesi (necrosapiens ultionts)

Zdaniem poetéw mitosé trwa za gréb. W przypad-
ku niziotkéw na pewno jest jedno uczucie, ktd-

ii S n/"r\ 20 g ii

re jest w stanie zwyciezy¢ $mieré. Zadza zemsty.
Przeciwnicy seylii nauczyli sie, w bardzo bolesny
sposob, ze czasem fizyczna eliminacja tworzy wig-
cej probleméw, niz ich rozwiazuje. Zwlaszcza, gdy
zabici konkurenci wracaja jako nieumarte demony

zemsty.

Wyglad: Na pierwszy rzut oka zwykle niziotki,
nieco blade i z podkrazonymi oczyma. Zdradza
ich znami¢ $mierci. Rany, od ktérych zgineli weiaz
krwawia. Topielcy z kazdym slowem wypluwaja
z pluc mulista wode. Nemesi bynajmniej nie sa

przyjemniaczkami.
Wystepowanie: Wszedzie, gdzie gina niziotki.
Fakty i mity:

Udany test okultyzmu (ST 10) pozwala zdoby¢ na-
stepujace informacje:

1. Jedynym celem ,zZycia" nemesi jest zemsta.
Lepiej nie stawac im na drodze.

2. Sa praktycznie niezniszczalni. Beda istnie¢ do-
poki nie dokonaja zemsty.

3. Tylko osoba, ktérej nemesi poprzysiagl zemste,

jest w stanie zabi¢ potwora.

4.Jezeli nemesi przebaczy winowajcy, umiera na
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Furia z Quirinale

Mtoda niziotcza donna ubrana w zatobng czern.
Podkrazone oczy swieca obledem, a z twarzy nie
schodzi grymas koszmarnego u$miechu. Rana na

sercu stale krwawi.

Domyslna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, nieumarty, pula 3k10; odpornos¢ 5.
Zdolnosci:

* demon zemsty: nemesi ginie tylko, jesli jej cel
pokona ja w konfrontacji va banque, w innych
przypadkach potwér moze wrécié w kolejnej sce-
nie, jesli tylko MG wyda Zeton. Jezeli kto$ nie be-
dacy celem nemesi wygra z nim konfrontacje va
banque, istota nie pojawi si¢ juz na tej sesji, moze
natomiast wréci¢ podczas kolejnych przygéd;

* atuty: nie do zabicia, niepokorny, bez sentymen-
tow, ogar, zawoalowana grozba;

* tommy gun: gadzet; s#rzelanie +3*, podbicie: po-
walenie, seria (zasieg $redni);

* przerazajacy: budzi Strach ST 15;

Eksploracja - cyngiel sglli, ktéry zginal w starciu
z bohaterami, wraca jako nemesi. Poprzysiagl, zZe
dokona zemsty, nim minie trzynascie dni, wystarczy
wigc wyjecha¢ gdzies daleko i nie wychyla¢ si¢ przez
dwa tygodnie, a problem sam zniknie. Prawda?

Ryzyko - przyjaciétka bohateréw zwraca si¢ do
nich z rozpaczliwa prosba. Sciga ja Seylla, za jakis
urojony afront. Gdy okazuje si¢, ze tajemniczym
fowca jest nemesi a przewina znajomej damy nie
jest tak calkiem urojona, druzyna siedzi juz po uszy
w klopotach.

Salony - martwa niziolcza donna powraca, by ze-
msci¢ si¢ na pewnym arystokracie. Zamiast rozpo-
czaé krwawa orgie zniszczenia, nemesi postanawia
doprowadzi¢ lorda do bankructwa, odebra¢ mu
szacunek otoczenia, przyjaciol i rodzing a na koniec
doprowadzi¢ do samobdjstwa. Zagrozony arysto-
krata zwraca si¢ o pomoc do bohater6éw.

Sledztwa - znajomy druzyny ginie w tajemniczych
okolicznosciach i - ku zdziwieniu wszystkich zain-
teresowanych - powraca jako nemesi. Czy bohate-
rowie pomoga nieumarlemu przyjacielowi w doko-
naniu zemsty? Jak daleko si¢ posuna?

Cytaty ze Swiata gry

Nagle na korytarzu rozlegly si¢ kroki. L.up, tup, tup!
Ogr - pomyslatem i pociagnalem seriq przez $ciane.
Na chwile zapadla cisza, a potem cos§ wyrwalo drzwi
z zawiaséw i rozpetato si¢ pieklo. Gdy kurz opadl,
Tony juz nie zyl, zarznicty jak prosi¢. Oprocz nas
w pokoju lezal jeszcze jakis$ niziotek, martwy i §mier-
dzacy jak popsuta ryba. W rece $ciskal zakrwawiony
n6z a nogach mial betonowe buciki. Dobry beton
z zaktadéw Tony'ego.
B

Pamietaj, nigdy nie t6b intereséw ze seyllq. Jesli nie
musisz, nie zadzieraj z nimi. Jezeli musisz z nimi za-
drze¢, pobij im paru ludzi, spal restauracje ale niko-
go nie zabijaj. A jezeli si¢ zdarzy, ze bedziesz musiat
kogo$ zabi¢, zakop nieboszczyka w fundamentach
jakiej$ kamienicy i modl si¢ co wieczor, zeby si¢ nie
wykopal.

* zemsta: za zeton niedeklarowane dobicie prze-
ciwko osobie, ktéra jest gléwnym celem nemesi.

Walka: walka 6/10+, stryelanie 9%78+; wszystkie
zdolnosci, atuty bojowe; obrona: 16.

Poscig: pojazdy 6/8+, wysportowanie 6/8+; wszyst-
kie zdolnosci, atuty sprawnosciowe; wytrwalo$é:
16.

Dyskusja: gastrasganie 9/9+; wszystkie zdolnosci,
atuty spoteczne; pewnos$¢ siebie: 14.

Zagubiony we mgle
(morphoid  caligatus)

Zagubieni we Mgle réznig si¢ od siebie - w dziala-
niu Mgly nie da zauwazy¢ si¢ logiki, planu czy $§la-
du systematycznego dzialania. Porwane stworzenia
maja jednak kilka cech wspélnych, ktére daja sie
zebra¢ w szablon.

Wyglad: na pierwszy rzut oka Zagubieni w wigk-
szo$ci nie r6znia si¢ od innych przedstawicieli swo-
jego gatunku. Jednak juz po chwili da si¢ zauwazy¢,
ze ich skora jest nienaturalnie blada, przy stopach
snuje si¢ opar mgly. Ubiér réwniez pomaga ziden-
tyfikowaé Zagubionych - ale trzeba by¢ czujnym,
zeby przypadkiem nie ucieka¢ przed parada Klubu
Historycznego, aktorem wracajacym z préby lub
staruszka, ktorej garderoba jest juz nieco de mode.
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Eksploracja - wierni zdazyli juz oplaka¢ Zaginiecie
pastora Arnulfssona, swego ukochanego duszpaste-
rza, gdy ten nagle pojawia si¢ przy oltarzu i odprawia
mszg, po czym znika w zaulkach Bridgebank! Kolo
Gospodyn przy parafii Tytanii Matki Justusa poszu-
kuje $miatk6w, ktérzy beda w stanie go odszukad.

Ryzyko — lekarz oferuje kuracje, pozwalajaca wy-
leczy¢ nieuleczalne dotychczas choroby i zatrzymac
staros¢. Na odczycie naukowym ujawnia, ze zamra-
za pacjentéw z nadzieja, ze kiedy$ odnalezione zo-
stang lekarstwa na ich choroby. Sprawa ma jednak
drugie dno — szalony medyk wrzuca swoje ofiary we
Mgle, wierzac, ze pojawia si¢ w takim czasie, ktory
da im szans¢ na wyleczenie.

Salony - zaginiony przed pigédziesicciu laty baron
Oghambhalder wraca z Mgly. Jego syn domaga si¢
od spadkobiercéw zwrotu majatku i przekazanie go
na powr6t ojeu. Pikanterii sprawie dodaje fakt, Ze
syn barona jest mocno pordzniony z resztq rodzi-
ny. Przy swiadkach baron zachowuje si¢ jak typowa
ofiara Mgly, ale to moga by¢ jedynie sprytne sztucz-
ki, majace na celu wyludzi¢ pieniadze.

Sledztwa - tajemnicze medium, dr Caligieri, utrzy-
muje, ze potrafi skontaktowac si¢ z duchami oséb
zaginionych we Mgle. Doktor zdobywa spore grono
oddanych wielbicieli (i klientéw), ktorzy placa spore
sumy za kontakt z utraconymi czlonkami rodziny
i przyjaciéimi. Czy moce doktora sa prawdziwe, czy
moze za cala sprawa kryje si¢ mroczniejszy sekret?

)

Pomysty na przygody /ﬂ.,:u

A

Wystepowanie: wszedzie, gdzie zdarza si¢ Mgla -
czyli w Lyonesse. W powietrzu nagle zaczyna by¢
stycha¢ stukot obcaséw — a chwile potem Zagubie-
ni wylaniaja si¢ z ciemnego, zamglonego zaulka,
wychodza spomiedzy spowitych mgla drzew czy

zrujnowanej kamienicy.
Fakty i mity:

Udany test okultyzmn (ST 10) lub péfswiatka (ST
15) pozwala zdoby¢ nastepujace informacje:

1. Umysty Zagubionych pograzone sa w letargu,
ci¢zko do nich trafi¢ z logicznymi argumentami,
ale istnieje szansa aby ich przebudzic.

2.Zagubieni nigdy nie pojawiaja sig, kiedy trwa
Fetor.

3.Dym z czarnego lotosu zdaje si¢ przyciagaé Za-
gubionych bardziej niz uzaleznionych palaczy.

ii S n/"’\ 20 g i'

4. Podobno komus udalo si¢ doprowadzi¢ Zagu-
bionego do pelni wladz umystowych — uzyskat
dzigki niemu dostgp do tajemnic nieznanych
nawet historykom.

Szablon Zagubionego z Bridgebank

Wyjatkowo biednie ubrany typ - zapewne wciaz
nosi ubrania po swoim pradziadku. Blady, jak zda-
rza si¢ robotnikom, ktérzy rzadko ogladaja stonce.

Domyslna konfrontacja: wlasciwy dla bazowego
przeciwnika.

Szablon, pula +1k10; Odpornosé +1.

Zdolnosci: sugerujemy, zeby$ usunal wszystkie
zdolnosci postaci, ktére maja charakter wyuczo-
nych. Wrodzone zdolnosci i korzysci wynikajace
z gadzetow korzystnie bedzie Zagubionemu zosta-
wic.

* zamglony umyst: +5* do pewnosci siebie, od-
porny na gastraszanie,

* przerazajacy: gdy wyjdzie na jaw jego prawdziwa
natura (np. po uzyciu mocy) - wzbudza Strach
ST 20;

* rece z mgly: jak moce Czlowiek-pajak i Nad-
zwyczajna Sila.

Walka: nadzwyczajna sita - kazdy atak wrecz

z podbiciem zdejmuje dodatkowy znacznik; obro-
na: jak bazowy przeciwnik.

Halo, drogi paniel Prosz¢ na siebie uwazaé, w gaze-
tach zapowiadano na dzis wieczor fale Mgly - i to tu-
taj, w okolicy teatru. O, jaki pigkny kostium! Pan za-

Cytaty ze Swiata gry

pewne jest aktorem z tego przedstawienia o Justusie,
tak? Jaka dbalos¢ o szczegoly, doprawdy, znakomital
Wiem, co mowig, jestem historykiem, aczkolwick
specjalizuje si¢ w czasach po6zniejszych. Ale pariski
kostium - rewelacja. I ten miecz, zupetnie jak praw-
dziwy, sto procent oryginalnosci, podziwiam!

o

Weszta w Mgle.  Obserwowalismy ja w  milegenin.
Mgla  natychmiast otnlita kobiete e ws3ystkich stron,
cgyniqe jq niematerialng: to jug nie byl Sywy cxlowiek,
tylko
ciami - twardego  oldwka na  najbielsgym papierze, jaki

syhvetka  naszkicowana  delikatnymi - pociqgnie-

mogna  sobie  wyobragic.
Stephen King, Mgla
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Poscig: czlowiek pajak - kazdy atak z podbiciem
zdejmuje dodatkowy znacznik; wytrwatosé: jak
bazowy przeciwnik.

Dyskusja: tylko zastraszanie 6/10+; pewno$¢ sie-
bie: +5.

Zywiokak (genins elementalis)

Zgodnie z naturalnym porzadkiem rzeczy sa-
moswiadome manifestacje esencji zywioléw ob-
jawiaja si¢ w $wiecie materialnym nad wyraz
rzadko. Przez milenia, w czasach rytualistéw
i szamandéw, przywolanie zywiotaka bylo aktem
najwickszej desperacji. Dzi$, gdy manipulacja
zywiolami jest niezbednym elementem wielu
procesow technomagicznych i podstawa niejed-
nego wynalazku, zywiotaki pojawiajq si¢ czesciej.
Zwykle w sposéb nieplanowany i nie kontrolo-
wany przez nikogo.

Wyglad: Obce istoty o cialach z rozszalatego zy-

wiotu.

Wystepowanie: Wulkany, oka cyklonéw, sztormy
na otwartym morzu, epicentra trzesien ziemi, piece
hutnicze, kolektory sciekéw, glebokie szyby kopal-
ni, balony sterowcow.

Cytaty ze $wiata gry

Na dzisiejszym wyktadzie zajmiemy si¢ Zywiotaka-
mi kompozytowymi. Zgodnie z moja teoria, da si¢
bowiem uzyska¢ stabilne manifestacje polaczonych
zywiotéw. Wezmy chocby tego giganta z plynnego
metalu, ktéry zniszczyl dwa kwartaty budynkéw po
ostatniej katastrofie wielkiego pieca w Hutach Sta-
bleton. Czyz nie mieliSmy tu do czynienia z pick-
nym okazem zywioltaka ziemno-ogniowego?

.+ s e

Od Ognia i Ziemi, Wody i Powietrza uchowaj nas
Pani.

Fakty i mity:

Udany test fechniki lub przyrody (ST 10) pozwala
zdoby¢ nastepujace informacje:

1. Matczyny zywiol nie jest w stanie zrani¢ zywio-
takéw, wigkszosé standardowych broni réwniez
ma duzo mniejsza skutecznosé.

2. Zywiol przeciwny jest dla tych istot zabdjczy.

3. Odpowiednio wykorzystane, zywiolaki moga
by¢ zrédlem many.

4. Sa tak obce, ze lepiej mysle¢ o nich jako o kle-

skach naturalnych, niz Zzywych istotach.
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Zywiotak przemystowy ze Stableton

Istota wyrwala si¢ wlasnie z okowéw technoma-
gicznego wigzienia i szerzy spustoszenie w okolicy.
Moze mie¢ rézne rozmiary, od drobnych, zaledwie
doréwnujacych gnomowi po kolosalne, kiedy to
sigga wyzej niz dachy kamienic.

Domysélna konfrontacja: walka.

Zaleznie od rozmiaru: statysta lub przeciwnik, bez-
myslny, pula od 2k10 do 5kl10; odpornosé: (réwna
puli kosci) 2-5.

Zdolnosci:

* atawistyczny lek: wzbudza Strach o ST 5 + 5 za
kazda kos¢ w puli;

* rozszalaty zZywiol: pokonany zywiolak rozpada
si¢ na dwa mniejsze o puli kosci i odpornosci
mniejszej o jeden (zywiotak z pula 5k10 i odpor-
noscia 5 rozpada si¢ na dwa z pula 4k10 i odpor-
noscia 4, zywiotak z 2k10 rozpada si¢ na grupe
dwoch statystow); jedyny sposéb by ostatecznie

m Pomysty na przygody m

Eksploracja - podobno na dalekim wschodzie

istnieja nieznane wanadyjskiej nauce Zywiotaki
drewna. Profesor Hickory z Uniwersytetu Lyonesse
uwaza, ze sa one spokrewnione z dwoma zywiotami:
ziemi i wody. Zaplaci za nieuszkodzony egzemplarz
do badan. By¢ moze w Pothill uda si¢ znalez¢ takie
cudo?

Ryzyko - nihilisci wysadzaja w powietrze Bable.
Uwolnione zywioly natychmiast zaczynaja ze soba
walczy¢, zréwnujac przy okazji z ziemia otaczajace
budynki. Trzeba je powstrzymaé, zanim zniszcza
caly dzielnice.

Salony - ckscentryczny arystokrata wrécil z podré-
zy po Wanadii zafascynowany wizja latajacych pa-
tacéw sereniskich dozéw. Postanawia im doréwnaé
i przy pomocy podejrzanego rytualisty zaczyna za-
klina¢ zywioly powietrza w $cianach swojej rezyden-
cji. Ktos musi wyperswadowa¢ mu to szaledstwo
i skloni¢ by odestal swoja grozna kolekcje.

Sledztwa - miastem wstrzasa setia tajemniczych
pozaréw, Straz Ogniowa podejrzewa podpalenia.
Bohaterowie wpadaja na inny trop: wszystkie bu-
dynki staly na tych samych liniach mocy, co nowo
wybudowana spalarnia odpadéw.

pokona¢ zywiolaka to zredukowaé go do grup-
ki statystow albo wygra¢ konfrontacje va bangue
albo dobi¢ go atakiem opartym na przeciwnym
zywiole;

* niewrazliwo$¢: ataki oparte na zywiole, z ktére-
go sklada si¢ potwdr, nie robia mu najmniejszej
krzywdy, +5 do obrony przeciwko atakami zwy-
kla bronia (ekwipunkiem);

* stabo$¢: atakujac zywiolem przeciwnym mozna
deklarowa¢ dobicia po fakcie, tak dobity Zywio-
lak zostaje wyeliminowany, niezaleznie od jego
puli kosci;

* ciato z zywiolu: wszystkie ataki za zasiegu bli-
skim sa atakami obszarowymi;

* klgska naturalna: za zeton wprowadza na sceng
zagrozenie naturalne - pozat, tornado, olbrzymia
falg lub trzesie ziemi; wszyscy przeciwnicy mu-
sza wygtal test sporny pryyroda (9/8+) przeciw
wysportowaniu lub  straci¢  znacznik albo punkt
Kondycji (wybor gracza);

* atak zywiotem: kazdy atak, ktory zakonczyl sie
przynajmniej jednym podbiciem, ma dodatkowe
efekty; ogient - utrata dodatkowego znacznika,
ziemia - unieruchomienie (wygrany test sporny
wysportowanie Przeciw  wysportowanin  przerywa),
woda — rozproszenie, powietrze - powalenie;

* zr6dto many: kazdy bohater, kt6ry uzyskal dwa
podbicia w tescie ataku, moze wykona¢ test
umiejetnosci magicznej ST 15, sukces pozwala
aktywowac jedng zuzyta moc lub zaklecie;

* moc zywiolu: ponizsze statystyki nalezy zmody-
fikowa¢, zaleznie od zywiolu z ktérego powsta-
la istota; ogienl - walka +3, ziemia - zniknigcie,
pancerz +5, woda — szatrza, powietrze - latajacy.

Walka: walka 9/9+, strzelanie 9/8+; wszystkie zdol-
noSci, obrona: 14.

Poscig:  wysportowanie 12/9+, wszystkie zdolnosci
poza cialem z zywiolu i moca zywiotu, wytrwa-
losé: 14.

Dyskusja: z rozszalalym Zywiolem nie mozna dys-
kutowac.
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SUPLEMENT: IHDEKS

Astral 52-54
atuty

Aura slawy 13

Bardzo nieczyste zagranie 15
Bezczelne obelgi 23
Fascynacja i odraza 29
Kosd z zelaza 25

Mentor 38

Ml ksiazkowy 37
Nieprzenikniona fasada 19
Podstawy numerologii 27
Podwdjna tozsamos¢ 36
Przeplyw Czi 21

Uczta 37

Usmiech losu 33

W cieniu Tall Toma 11
Wschodni stoicyzm 17
Zbrojownia 78
Zwickszona plynnos¢ 31

Dzielnice 9-10

Belville 10, 13-14, 56, 82-83
Bridgebank 10, 15-16, 56, 83-85
Jaksun Town 8, 17-18, 85-86
Kingsplace 9, 19-20, 56, 86
Northern Belville 10, 13-14,
82-83

Pothill 8, 21-22, 42, 87
Queenston 9, 11-12, 56, 81-82
Quirinale 8, 23-24, 87-88
Stableton 10, 25-26, 42, 56, 89
Svart Thule 10, 27-28, 89-91
Tinkerton 10, 29-30, 42, 91-92
Tintagel District 10, 28, 30, 31-
32,42, 56,92-93

Uldnesse 8, 9, 11-12, 30, 81-12
Uldport 9, 11-12, 81-82
Uniwersytet 9, 19-20, 86
Windbog 10, 33-34, 43,93
Wyspa Psow 9, 11-12, 42, 56,
81-82

Fetor 66,69,71-72,89
Gadzety

Gniazdo réznicowe 46
Str6j superbohatera 36

Interesujace miejsca

Aeroklub 10, 34, 67

Alven Yard 10, 12
Appletree Road 12
Aquarium 8

d'Arrots 11, 12

Bable 26, 43

Baker Street 24

Bank Alfheimski 62

Belten 42

Boggan's Boulevard 67
Bonepale 16, 43
Brimstone Road 32
Bulwar Gwiazd 13, 14
Burrow Hill Road 26
Cannon Court 28

Circus Circle 30

College Park 8, 16, 20, 41
Comedians End 12
Crescent Hills 14

Czarna Lilia 29, 30

Daily Mail 31, 32

Dawn Street 12

Dockland 43

Dogend 16

Doki 21,22

Droga Berenusa 64
Dworzec Tytania 32, 43
FEarls Partk 8, 34
Emporium 14

Fairy Pond 8, 13, 14, 42, 59
Filharmonia Narodowa 31, 32
Filligrane Street 24

Finger Street 20

Fu Leng i wspdlnicy 22
Furnace Road 16

Gabinet Figur Golemicznych 28
Gabinet Makabrty dr Caligieri 30
Galeria Madamme Poiti 30
Gieschowitz 26
Goodfellow Circus 12
Gorzelnia Griffon Gin =~ 16
Gun Yard 20

Half Moon Alley 30
Hayme Street 22

Henna Patlour 17, 18

Hildgate 27, 28

Hotel Surreal 14
Hugin&Munin Inc. 28

Igla Ishituth 65

Imperialne Muzeum Wojny 12, 42
jezioro Ferret 8

jezioro Fishbone 8

jezioro Municypalne 8

Jungle Wharf 18

Kamier koronacyjny 57

Kanaly 42

Kaplica Bogini Kwietnej 16
Karp Patrzacy na Ksiezyc 22
Katedra $w. Galahada 63

Keep Ring 17, 18, 43
Kingchapel 12

Kingsplace Green 19, 20, 43
Klub Jesion i Dab 12

Kolumna Thorpe'a 65

kosciot sw. Berenusa 12, 43
Krolewskie Muzeum Botaniczne 34
Krélewskie Muzeum Muzyki 32
Krolewskie Stajnie Wiwern 34
Lasek Ferret 33, 34, 53, 93, 102
Luk Triumfalny na Gower St. 64
Lyoneski Urzad Miar i Wag 65
Lyoneskie Towarzystwo
Archeologiczne 20

Maidenhand 34

Miejska Sie¢ Schronéw
Bombowych 67

The Monument 32

Moor Street 22

Muzeum Abelarda 20

Muzeum Alfheimskie 20, 41
Muzeum Historii Naturalnej 20
Muzeum Kawy i Herbaty 17, 18
Muzeum Ksigzki 20

Muzeum Kultury Eddyjskiej 28
Muzeum Maszyn 28

Muzeum Medycyny i
Szpitalnictwa 24

Muzeum Portretu 14

Muzeum Strazy Ogniowej 26
Muzeum zabawkarstwa 24
Narodowa Galetia Malarstwa 12



AT
5.

Narodowa Opera Shang In 22
Newport Docklands 65
Obserwatorium Astrologiczne 8, 42
Ogrody Botaniczne 8, 10
Ogrody Opackie 8, 10, 30, 41
Opactwo Fulmonn 10, 43, 60
Oranzeria baronowej Nimblewist 8, 30
Patac Buckinghind ~ 11-12, 63
Patac namiestnika 57
Patac Uldham 60
The Pall 11
Park Krolewski 8
Parlament  11-12
Pensjonat ,,Pod Mostem"
Pod Dzabbersmokiem 59
Pod Kuly Ziemska 62
Pod Lupa i Piérem 19, 20
Pod Rozbtykanym Jednorozcem 33, 34
Pod Weglem i Cegla 25, 26
Pod Wisielcem i Krukiem 27, 28
Pomnik legionisty 57
Pomnik Lekkiej Brygady 67
Pott Avenue 23, 24
Port Lancel Street 18
pralnia Pani Nightingale 24
pub ,,Dlofi i Maska" 12
pub ,Kat" 15
Pyre 28
Radiostacja 26
Raven Street 30
Regent's Avenue 12
Remiza Strazy Ogniowej 32
restauracja ,Radza" 18
restauracja "Katedra" 62
Royal Jaksun Pub 31, 32
salon krawiecki Madamme Poutrix 24
Sewer Patace 18
Sovereign Road 24
Spikes 18
St. Pertha of the Swords 25, 26
Stoneton Square 20
Sunset Glades 34
Supreme Studios 14
Swiatynia Justusa 58
Szkota dla dziewczat im $w. Silencji 20
Szpital $w. Mutilacji 26
Tali Tom 12
Teatr Cieni Madamme Pou-Shi 22
Teatr Krolewski 41
Teatr Ksiezye 12
Teatr Nowy 12
Temple Square 12
Tetera 8,43, 55,75, 81, 87
Toothfairy Place 13, 14
Tor Wyscigowy Maidenhand 34
Tower of Lyonesse 12, 42, 60
Tremont Square 12
Uniwersytet 20, 42, 43
Westshire Road 20
Wigmort Street 18
Winiarnia Delus 24
Wodny $wiat 13, 14
Zakatek WiedZzm 16
ZakKlete schody 59

15,16

Indeks

Zlota Pagoda 22
700 8, 34

Kluby i stowarzyszenia 35

Alven Yard 12, 13, 77-78

Biale Kruki 29, 37

Czerwony Jasmin 21, 49-50

Five o'dock 23, 46-47

Gildia kaskaderéw 13, 35

Hotel Surreal 13

Klub Bokserow 15, 35

Klub Czterech 17, 35

Klub Iteracjonistow 27, 45-46
Klub Jesion i Dab 12

Klub Smakosza 23, 24, 36

Klub Wynalazcow 33, 44-45
Konserwatywne Towarzystwo
Magéw 19, 47-48

Kuglarze z Ogrodéw Opackich 29,
51-52

Mgielny Patrol 15

Nirwana 17

Nocne Skrzydta 31, 36

Ochotnicza Straz Ogniowa

w Stableton 25, 35

Pie¢dziesigte Pietro 31, 35

Poect Wykleci 11, 50-51

Policja Metropolitalna ~ 76-77

Reka Chwaly 13, 38

Stalowi Magnaci 25

Towarzystwo Gimnastyczne 33, 35
Wywiad Spirytystyczny JKM 11,
48-49

Yegdrasil 27, 28

Zelazny Smok 21, 35

kolejka metropolitalna  72-73

Linia Centralna 4, 12, 24, 30, 32, 73
Linia Krdlewska 4, 32, 34, 73

Linia Metropolitalna 4, 12, 24, 30,
32,70,73

Linia Mitelup 4, 28, 32, 73

Linia Pélnocna 4, 12, 16, 32, 73
Linia Potudnikowa 4, 16, 20, 24, 73
Linia Portowa 4, 18, 20, 22, 73
Linia Pospiesznej Kolejki

Podmiejskiej 4, 73, 93
Linia Wielka 4, 16, 20, 26, 73
Linia Wschodnia 4, 12, 20, 22, 24,
57,73
Linia Zjednoczona 4, 73

Mgtla 15, 54-55, 94-104

mosty 75

Nexus 41-43

Osiagniccia
Bohater Lyonesse 9
Dhug zycia 21
Dzwonek Mgielny 15
Ohara Rzeznika 107
Przyjaciel Gwiazd 13
Przyjazny tum 17
Przystuga u Rodziny 23
Rekomendacje 19
Szerokie znajomosci 33
Ulubieniec Lyonesse 11
Weksel in blanco 31
Wsparcie wyrzutkéw 29
Wspdlni znajomi 27
Zaptzyjazniony inzynier 25
Zranienie RzeZznika 107

osobistosci
FEleni Blumchen 8, 14, 82
sir Justice Firecrest 56
Mockingbird 56, 61
baronowa Nimblewist
52,772,103, 116
Baldwin de Rouke 8, 14, 82
Rzeinik 42, 44, 94-104, 104-107
Krdlowa Tytania 34, 40, 45, 81-82

8, 30, 30,

PUK  44-46, 79-80, 90, 111-112

Zaklecia
Bezposrednie tacze 46
Entliczek pentliczek 51
Magiczne tatuaze 49
Przez ciemne zwierciadlo 48
Sztuka jest wieczna 50
Transformacja 45
Wszystkie drzwi Lyonesse 47
Zke oko 47




Lyonesse

Oto jedyny w swoim rodzaju przewodnik po Lyonesse. Dzigki niemu poznacie miasto od podszewki:
od niebezpiecznych, spowitych mgla zautkéw Bridgebank, przez magiczne zabytki Uldnesse i krete alejki Ogro-
déw Opackich po strzeliste wiezowce Tintagel District. Poznacie rzeczy ukryte za fasada Lyonesse, tajemnice
czajace si¢ w gestych oparach mgly, w waskich zautkach i w przesztosci, ktéra przemingla jedynie pozornie.

Witajcie w Perle Miast!

Stolica Imperium Alfheimu to miasto uniwersytetéw, muzeéw, galerii, kombinatéw
widkienniczych, dokéw, hut i fabryk. To osrodek przemystu kinematograficznego,
ostatni port imigrantéw z calego globu, tygiel religii, kuchni i kultur. Miasto handlu,
sztuki, zbrodni, bogactwa i ubéstwa. Miasto cudéw. Miasto kontrastéw. Miasto miast.
Miasto spowite Mg}at.‘

To najwspanialsze miasto $wiata. Przekonajcie si¢ sami.

Lyonesse: Miasto Mgta Maszyna zawiera:

doktadne opisy 12 dzielnic Lyonesse, gotowe do wykorzystania na sesji;
informacje o niestawnej lyoneskiej Mgle, nawiedzajacym miasto Fetorze, Kolejce
Metropolitalnej i olbrzymiej maszynie réznicowej zarzadzajacej stolica;
opisy 8 organizacji magicznych oraz 12 klubéw i stowarzyszen;
rozszerzone zasady magii oraz opis Astralu;
8 nowych zakle¢, 14 unikalnych osiagnic¢ oraz 19 atutéw i gadzetow;
13 przeciwnikéw godnych waszych bohateréw;
. szezegblowy konspekt kampanii dla Stawnych bohateréw i 12 scenariuszy
oraz 164 konkretnych pomystéw na przygody.

Lyonesse: Miasto Mgla Maszyna jest dodatkiem do gry Wolsung: Magia Wieku Pary i do pelniej rozgrywki
wymagany jest podrecznik podstawowy.

Wolsung: Magia Wieku Pary to fabularna gra akgji o przygodach niezwyklych Dam i Dzentelmenéw, rozgry-
wajaca sie w fantastycznym odbiciu XIX wieku, w czasach Magicznej Rewolugji Przemystowej.

Dowiedz sie wiecej o $wiecie Wolsunga na www.wolsung.pl

e

Sugerowana cena 35,00 zt
ISBN: 978-83-61659-03-7
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