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=< Czym jest Wolsung $5G?

Wolsung Steampunk Skirmish Game jest figurkowa gra bitewna, w

ktérej Kluby wyjatkowych dam i dzentelmenéw, podejrzane organizacje i

agenci niezwyklych mocy wyjasniaja ré6znice pogladéw za pomoca ostrza il
ikuli,zamiast cywilizowanej dyskusji. Kazda rozgrywka odzwierciedla
sytuacje,w ktorej przedstawiciele roznych Klubow realizuja podobne
cele w odmienny sposéb, co prowadzi do nieuniknionych konfliktow. i
W grze narracyjnej (RPG) ,Wolsung: Magia Wieku Pary” uczestnicy

odwzorowuja zbieranie informacji, spotkania i salonowe dyskusje, B
majace doprowadzi¢ Kluby do momentu walki. Gra figurkowa (SSG) jest B4
kolejnym etapem, opiera si¢ na sytuacjach,w ktorych osiagniecie sukcesu

zalezy od refleksu, celnego oka, silnego ramienia i odrobiny szczescia. i

CO JEST
POTRZEBNE DO GRY?

Rozgrywke moze prowadzi¢ co
najmniej dwéch graczy. Kazdy z nich PODSTAWOWE
musi posiada¢ pewna liczbe figurek TERMINY

jednego z Klubow. Ponadto niezbedna i
Sukces - rezultat rzutu koScig '
szeScienng (K6) 4,51ub 6 "

W podreczniku Wolsung SSG cale
beda zapisywane symbolem “.

jest ptaska powierzchnia o rozmiarach
okoto metr na metr (36/36 cali), kilka

kosci szeSciennych (K6), miarka calowa 1 f N 11d
Mierzenie odleglosci - odleglosci

(odlegtoSci w grze sa mierzone w calach) : [
mierzone s3 w 3 wymiarach.

oraz makieta terenu danego scenariusza.




Sprawdzajac odleglos¢ miedzy

modelami nalezy mierzy¢ ja

/ = odnajblizszych brzegow ich

- podstawek. Mierzenie odlegtosci

przed zadeklarowaniem

Akcjijest niedozwolone.

Mierzenie ruchu - w odréznieniu

od innych odlegtosci, ruch jest
mierzony w dwdch wymiarach
- od frontu jednej podstawki do

frontu kolejnej, przed i po ruchu.

Model - figurka ustawiona na

- odpowiedniej podstawce. Wszystkie
odleglosci modelu mierzone sa
do brzegu jego podstawki.
Pole bitwy - powierzchnia gry,
zazwyczaj kwadrat o boku 36 *

(okoto metra), na ktérym moga

znajdowac sie makiety terenu.
Kontakt Podstawka w Podstawke
(PwP) - sytuacja kontaktu Podstawka
w Podstawke zachodzi, gdy modele

stykaja sie ze soba brzegami
podstawek, a jesli nie stoja najednym
poziomie nalezy sprawdzi¢ w linii

pionowej ich wzajemne ulozenie.




YCHARAKTERYSTYKI
< " MODELI

. ' Modele w Wolsung SSG moga by¢
Bohaterami lub Pomocnikami.

W Wolsung RPG Pomocnicy
nazywani sa Statystami.

Bohaterowie - mozna ich poréwnac

do Bohateréw Graczaz RPG;
niezwykli indywidualiSci, posiadajacy
nadzwyczajne umiejetnosci,
postugujacy sie wyjatkowymi
gadzetami.Sa w posiadaniu Funduszy,
dzieki ktérym moga naby¢ gadzety
lub wynaja¢ Pomocnikow.

Pomocnicy - s3 stugami, pracownikami,
postaciami, ktdre wykonuja

zlecenia Bohaterow. Nie posiadaja
porownywalnych z nimi umiejetnosci
czy gadzetow,lecz jestich wiecej

niz Bohateréw. Bohater wynajmuje
Pomocnika za pewng ilo$§¢ Funduszy.
Kazdy model (Bohater, Pomocnik)
posiada odpowiedni profil,
zawierajacy wszystkie jego

cechy osobowe, przedstawione

w odpowiednim porzadku.

A - Akcje - w sytuacji Aktywacji model
moze wykona¢ wskazana ilo$¢ réznych
Akcji, np. poruszy¢ sie, strzeli¢, itp.

P - Predkos$¢ - dtugo$¢ w calach, o jaka

model moze sie przemiesci¢ w kazdej

W - Walka - stopiefi umiejetnosci
walki wrecz. Ilos¢ koSci (K6) uzywana

do trafienia lub uniku w walce wrecz. -

S - Sila - stopien sily fizycznej
danego modelu.Ilo§¢ obrazen
jakie model zadaje w walce

wrecz w sytuacji trafienia.

B - Bron strzelecka - umiejetnosci

strzeleckie modelu. Ilos¢ koSci
(K6) uzywana do trafienia

z broni strzeleckiej.

R - Refleks - stopiefi zwinnoSci
modelu. Ilos¢ kosci (K6)
uzywanaw celu unikniecia

trafienia z broni strzeleckie;j.

Z - Zywotnosé - punkty zycia, iloéé

obrazen, jakie model moze otrzymac.
Gdy ich wartos¢ osiagnie O model

zostaje usuniety z pola bitwy.

Czlowiek - rodzaj raéjr danego modelu.
Kazdarasa wyrdznia si¢ odmiennym
profilem. Bohaterowie posiadaja

specjalne cechy, wynikajace z ich rasy.

Bohater/Pomocnik - okreslenie

statusu modelu w grze.

30mm/40mm - okreSlenie rozmiaru

podstawki danego modelu.
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Poczatek gry

" Przed rozpoczeciem gracze wybieraja swoje Kluby i uzgadniaja liczbe

~ Bohateréw, ktorych kazda ze stron uzyje w trakcie rozgrywki. Pozwala

to okresli¢ skale konfliktu, bo kazdy Bohater ma pewnaliczbe Funduszy,
ktora moze przeznaczy¢ na zwiekszenie sily swojego Klubu. Kwote
Funduszy mozna przeznaczy¢ na wynajem Pomocnikéw i zakup gadzetow.

Po dokonaniu operacji kwota Funduszy nie moze by¢ nizsza od zera.

Nastepnie nalezy wybraé scenariusz, ustawi¢ makiete terenu i potasowac talie
(52 karty). Ustalenie Pierwszego Gracza mozna wykona¢ za pomoca rzutu
moneta,losowania kart z talii (najwyzsza wygrywa) lub rzutu kostka. Zwyciezca
rozpoczyna gre: wybiera strefe wystawienia modeli, rozstawia je na polu bitwy,
a takze dokonuje wyboru modela aktywowanego jako pierwszy w kazdej turze.
Nastepnie kolejny gracz ustawia swoje modele w przeciwleglej strefie wystawienia.
Po ulokowaniu wszystkich modeli mozna uzy¢ zdolnosci uruchamianych ,na
poczatku gry”.Gra trwa okreslona liczbe tur (domyslnie 4) lub do momentu,

gdy jeden z graczy spelni warunki zwyci¢stwa, wynikajace ze scenariusza.

Rozstawianie makiet terenu -

rozstawiajac teren na polu bitwy, nalezy
wziaé pod uwage nastepujace czynniki:
Przynajmniej 50% pola bitwy
powinno by¢ pokryte makietami
terenu. Co najmniej 50% z
nich powinno by¢ Wysokim
Terenem (budynki, ktadki itp.,
najmniej 3” wysokosci)
Ustawienie Wysokiego Terenu na
obrzezach pola bitwy spowoduje,
ze modele i Kluby specjalizujace
sie w strzelaniu zdominuja gre.
Ustawienie Wysokiego Terenu

w okolicach Srodka pola bitwy

Sprawi, ze szanse graczy sie

wyréwnaja a sama gra stanie sie
interesujaca,bo teren bedzie

w niej pelnit wieksza role.

Wysoki Teren powinien
blokowa¢ pewne kierunki ruchu a
jednoczesnie tworzy¢ alternatywne
Sciezki, wykorzystywane

przez modele Bohaterow.

Nalezy udostepnié wiele
punktéw przejscia (drzwi, schody;,
drabiny), pozwalajac wszystkim
modelom na poruszanie si¢

po znacznej cz¢Sci Wysokiego
Terenu. Nie kazdy Wysoki Teren

powinien by¢ latwo dostepny.
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URA GRY

I. Poczatek tury

1. Dobieranie kart
IT. Aktywacje

2. Aktywacja modeli

3. Przejecie Inicjatywy i

opd6znianie Aktywacji

4. Nadmiarowe Aktywacje

IT1. Koniec tury

5. Zakonczenie dzialania efektow

1.Dobieranie kart - niektore efekty

czy zdolnoSsci s aktywowane
automatycznie na poczatku tury.
Kazdy z graczy dobiera 3 karty oraz
tyle kart,ilu Bohateréw wystawia

w grze. Nastepnie gracze odrzucaja
kolejno karty,az pozostang im na
reku 3 oraztyle,ile wynosiliczba
Bohateréw. Na przyklad w grze, w
ktdrej gracze uzywaja po 3 Bohaterdw,
na poczatku kazdej tury gracze
dobiora 6 kart, po czym odrzuca tyle,
by na reku pozostato ich 6. Pozwala
to graczom na pozostawienie kart

z poprzedniej tury i dostosowanie

kart narece do obranej strategii.

2. Aktywacja modeli
Aktywacja Bezmyslnych modeli -

Bezmyslne modele aktywowane
saw kolejnosci, poczawszy

od Pierwszego Gracza.

Aktywacje - Pierwszy Gracz wybiera
jeden z modeliiaktywuje go

wykonujac dostepnag modelowi ilos¢
Akcji. Nastepnie przekazuje Inicjatywe
nastepnemu graczowi. Podczas tury -
kazdy model moze by¢ aktywowany
tylko raz. Inicjatywa jest przekazywana
do czasu; gdy wszystkim graczom
skoncza sie modele do Aktywacji.
Pozostale modele sa aktywowane w
fazie Nadmiarowych Aktywacji.

3.Przejecie Inicjatywy i

opdznianie Aktywacji - w pewnych

okolicznoSciach istotna dla przebiegu
gry okazuje sie mozliwos¢é Aktywacji
kolejnego modelu po zakonczeniu
Aktywacji poprzedniego,lub zwlekanie
z Aktywacja w oczekiwaniu na
dzialanie przeciwnika. Na przykiad,
jeslijeden z modeli walczy wrecz z
wrogiem, korzystna bytaby pomoc
innego modelu, zanim przeciwnik

bedzie mial czas na reakcje.

Opcjal.
Przejecie Inicjatywy Pierwszego

Gracza - dzialanie wykonywane

zanim Pierwszy Gracz wybierze
pierwszy model do Aktywacji

w turze. Kazdy z graczy, ktory
chcialby posiada¢ Inicjatywe
Pierwszego Gracza, wybiera
jedna sposrdd kart na rece
ikladzie jg zakryta na stole.
Gracze w‘gk}adaya zakryte karty

w kolejnoSci wskazéwek zegara.




Pojednoczesnym odkryciu kart,
Pierwszym z Graczy zostaje
ten, ktory ma najwyzsza karte.
Moze wybraé jeden z modelido
Aktywacji. Kolejna Inicjatywa
jest przekazywana nastepnemu
graczowi wedlug zasady

kolejnosci wskazowek zegara.

Opcja 2:
Dodatkowa Aktywacja -

bezposrednio po zakonczeniu
Aktywacjijednego z modeli,
przed przekazaniem Inicjatywy
nastepnemu gracZzowi mozna
podjac¢ probe Aktywacji
nastepnego modelu. By to zrobig,
nalezy wybracjedna z kart na
rece i potozy¢ja zakryta na

stole. Przeciwnicy moga podja¢
wyzwanie albo pozwoli¢ Cina
dzialanie. Decyduja w kolejnoSci
wskazowek zegara. Je$li nie chca
zezwoli¢ na Aktywacje kolejnego
modeluy, takze wybieraja jedna ze
swoich kartiklada ja zakryta na
stole. Po jednoczesnym odkryciu
kart jesli karta Pierwszego Gracza
jest najwyzsza, moze wybrac i
aktywowac nastepny ze swoich
modeli. Jesli karta ktéregokolwiek
z przeciwnikow jest wyzsza,
zostaje mu przekazana
Inicjatywa. W ten spos6b mozna

aktywowac kolejne modele

dopoki nie skoncza sie karty albo

Inicjatywa zostanie dobrowolnie

przekazana kolejnemu graczowi.

Opgcja 3:

Opdznianie Aktywacji-

bezposrednio po przekazaniu
przez poprzedniego gracza
Inicjatywy, mozna wymusié

na nim Aktywacje kolejnego
modelu. Podobnie jak
poprzednio,jesli karta jednego

Z graczy jest najwyzsza, moze

on wymaoc na poprzednim
graczu Aktywacje kolejnego
modelu przed przekazaniem
Inicjatywy. W ten spos6b mozna
opo6zniaé¢ Aktywacje dopoki

nie skoncza sie karty, zaistnieje
kolejna Inicjatywa, lub
poprzedniemu graczowi skoficza

sie modele do Aktywacji.

4.Nadmiarowe Aktywacje -

jesliw danej turze modele do
Aktywacji pozostaly tylko jednemu
graczowimoze on je aktywowac

w dowolnej kolejnosci.

5.Zakonczenie dzialania efektéw

-niektore efekty czy zdolnoSci sa
aktywowane automatycznie na
koniec tury. Wszystkie efekty i
zaklecia trwajace , do konica tury”

przestaja dzialaé¢ wraz z koficem tury.




Rarty

W Wolsung SSG karty do gry sa uzywane na kilka sposobéw.

Wysokos$¢ karty wykorzystuje sie aby
przejac Inicjatywe oraz dodatkowa
iop6zniona Aktywacje. Uznaje sie
standardowe starszefistwo kart (np.

9 jest wyzsze niz 8), najwyzsza z kart
jest As. W sytuacji rownej wysokoSci
kilku kart nalezy odwota¢ sie do

zasady starszenstwa koloréw:

1. Pik
2. Kier

3. Karo

4. Trefl

Karty moga byc¢ tez odrzucane w
celu umozliwienia Bohaterowi

wykonywania nastepujacych Akgji:

Bohaterski Ruch - pozwala
Bohaterowi ruszy¢ sie ignorujac
do pewnego stopnia teren

Bohaterski Powrét - pozwala

Bohaterowi powréci¢ do gry
pojego Przewrdceniu
Bohaterski Czyn (strzelecki)
- pozwala Bohaterowi strzela¢
lub unikac¢ ostrzalu w bardziej
efektywny i efektowny sposéb

Bohaterski Czyn (zwarcie) - pozwala
Bohaterowi walczy¢ wrecz w bardziej

efektywny i efektowny spos6b

Jesli dwoch Bohateréw z przeciwnych
frakcji bierze udzial w tescie,

obaj gracze moga zadecydowacé
owykonaniu przez modele
Bohaterskiego Czynu. Pierwszym
graczem, ktory wybiera i kladzie na
stole odkryta karte jest ten, ktory
przegratl test. Gracze odrzucaja

karty dopdkijeden z nich nie

spasuje. Drugi gracz moze wéwczas
odrzuci¢ dodatkowo dowolna liczbe
kart. Catkowita liczba sukcesow
osiagnietych w tescie liczona jest po
zaprzestaniu licytacji obu graczy. Gdy
rodzaj ataku pozwala obrac za cel
wiecej niz jeden model, Bohaterski
Czyn musi zostaé przeprowadzony

dlakazdego modelu z osobna.




- W Wolsung SSG gracze wykonuja

, ~ Akcje jednym modelem
naprzemiennie. Ruszanie sie badz
wykonywanie Akcji nazywane jest
Aktywacja. Kazdy model moze zostaé
aktywowany tylko raz w kazdej

turze gry. Kazdy model podczas
Aktywacji ma pewna sume Akgji

Aktywowany model moze wykonac
_ilo§¢ ruchow rowna wysokosci

zapisanej w swoim profilu , Akcje”.

Akcja - model podejmuje jedna z
mozliwych typow Akgji (na przyktad
ruch, strzal albo uzycie czaru) oraz

wykonuje wszystkie wymagane testy.

Zanim dokona sie pomiaru
wymaganych zasiegdw, nalezy

~ zadeklarowa¢ rodzaj wybranej

Akcji oraz, ewentualnie, jej cel.

i flktywacje

(najczesciej dwie) do swojej dyspozycji.

=y

Mozliwe rodzaje Akdji:
Ruch
Szarza
Walka
Strzat
Uzycie Czaru
Specjalna Akcja

Specjalne Akcje - niektore modele maja

Specjalne Akcje. Jezeli umiejetnosé
obok nazwy oznaczono litera [A]
symbolizuje to Specjalna Akcje. Jezeli
w opisie wystepuje stowo ,,Szybka”,
model moze si¢ ruszy¢iuzyc tej
umiejetnosci wjednej Akcji. Jezeli
kilka modeli zostaje aktywowanych
w tym samym czasie, nalezy najpierw
skonczy¢ Akcje jednego, zanim

rozpocznie sie Akcje kolejnego.

5
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Akcja Ruch - model moze si¢ poruszy¢
zgodnie z warto$cig PredkoSciw
swoim profilu, mierzonej w calach.

Nie moze przemieszczac si¢ przez
inne modele. Nie moze tez koniczy¢
ruchu w miejscu, w ktérym fizycznie
nie mozna go postawi¢ w kontakcie

PwP z modelem przeciwnika.

Mierzenie - dystans w ruchu jest
mierzony w dwoch wymiarach,
zgodnie z zasada ,,od przodu

krawedzi do przodu krawedzi”.

Ruch jako czes¢ innych Akgji - jesli
model zamierza ruszy¢ si¢ i wykonaé
jakie$ dzialanie w danej Akcji (na
przyklad strzeli¢ badz uzy¢ czaru),
zawsze musi skonczy¢ ruch zanim

rozpocznie druga czynnos¢.

Jak teren wplywana Ruch? -w

otwartym terenie modele poruszaja si¢
!

Ruch

zgodnie z wartoscig ,PredkoSci” zapisana
w profiluimierzona w calach. Wiekszos¢
przestrzeni gry zazwyczaj nalezy do
,otwartego terenu” - trawa, bloto i
bruk. Jako teren otwarty traktowane
sa tez niskie ploty, §ciany,zapory do

wysokosci i szerokoSci maksymalnie 17,

%ﬁ L Ly i
‘T{.ﬂ-—-&ibnﬂ:ﬁi‘crm 4

W trudnym terenie, w kazdej Akcji
modele moga poruszy¢ sie do polowy
wartosci ‘PredkoSci’ mierzonejw
calach. Mianem ,trudnego terenu”
okresla sie wszystkié tereny o
wysokoScilub dlugosci wigkszej niz
1” ale mniejszej niz 3”. Naleza do niego
zbiorniki wodne, ruiny i wyzsze zapory.
Sciany, zamkniete budynki i

tereny wyzsze niz 3” nazywane s3
ynieprzekraczalnym terenem”. W
takim terenie modele nie moga sie

ani porusza¢ ani konczy¢ Ruchu,

chyba, ze uiyj%Heroicznego Ruchu.




Schody |
(Qewarty Teren) =
S A -

Podwyzszenie - na poziom wyzszy lub

nizszy o ponad 3” modele moga sie
dostac za pomoca drabiny (traktujacje
jak trudny teren) lub po schodach

. (traktujacjejak otwarty teren).
Pionowy Ruch modelu w jednej Akcji

[ nie moze by¢ wiekszy niz wielkos¢ jego

Podstawki.




dystansowa, wykona AKkcje Strzatu,
ma Linie Strzatu oraz odpowiedni

zasieg do modelu przeciwnego.

Linia Strzatu (LS) - nieprzerwana

prosta linia od glowy modelu do
dowolnej czesci drugiego modelu
(wykluczajac kapelusze, parasolki,
bronie, mechaniczne akcesoriai
podstawki). Modele widza we
wszystkich kierunkach.

Zablokewana [ |
LiniaStrzalu |

Eablokewana
', Linia Strzaiu

Strzelanie

Model moze strzela¢ gdy posiada bron

Przyklad profilu broni dystansowe;:

0-8” ‘| 8-16” ‘| 16-24” ‘| Uwagi

Nazwa Slla
Pistolet +1 ‘| ‘| ‘| Szybkos¢
JAK ODDAC STRZAL?

1. Wybierz celw LS
2.Sprawdz dystans

pomiedzy modelami

3.Strzelaj!
a) Obroncawybiera Reakcje

-Zimna krew - model
pozostaje na pozycji.
-Szukanie Oslony -

model automatycznie zostaje
Przewrdcony.

b) Rzut kosémi

Aktywny model rzucailo§é

kosci rowna wysokosci w

profilu B zmodyfikowana przez:
-modyfikatory zasiegu
-specjalne zasady broni

-bonus podwyzszenia

Model, ktory jest celem ataku
rzuca ilos¢ kosci réwna wysokosci
profilu R zmodyfikowana przez:
-bonus podwyzszenia
-ostone
]eieli aktywny model uzyska wyzsza
lub taka sama ilos¢ sukcesow co
model bedacy celem ataku, strzat
trafiaiobrazenia zostaja zadane. W

innym wypadku nic si¢ nie dzieje.

A




| /= ajegocelem.Sprawdz kolumny

- w profilu broni. Jezeli model jest

Modyfikatory Zasiegu - zmierz

dystans miedzy strzelajacym modelem

W zasiegu wpisanym w pierwszej
kolumnie, zastosuj modyfikator B
zapisany pod nim. Jezeli nie, sprawdz
zasieg w sasiedniej kolumnie. Jezeli
dystans nie miesci si¢ w zadnej

kolumnie, strzal automatycznie chybia.

Oslona [+xR] - numer w nawiasie

jest pozytywnym modyfikatorem
refleksu modelu. Jezeli cze$¢ modelu
jest zastonieta przed strzelajacym,
obronca dostaje Ostone [+1R].]Jezeli
wiecej niz polowa jest zakryta,
otrzymuje Ostone [+2R]. Niektore
zasady specjalne zmieniaja spos6b,w

jaki przyznawane sa bonusy za Ostone.

Przewrdcenie - w sytuacji ataku

strzeleckiego model Przewr6cony
otrzymuje [+2R]. Skutkuje to tez
zmniejszeniem W do 1i Odpowiedzia
jako reakcja w walce wrecz. Model
Przewrocony pozostaje w takiej pozycji
do nastepnej Aktywacji, w ktorej
pierwsza Akcja jest obowigzkowa
ioznacza wstawanie. W tej Akcji

model nie moze zrobi¢ nic wiece;.

Zablokowana
Linia Strzalu




Bonus Podwyzszenia ilosci otrzymanej przez obronce,

» Model otrzymuje modyfikator modyfikuje obrazeniao+1.
+1B kiedy strzela do modelu

co najmniej 3” nize;j.

Model otrzymuje modyfikator +1R

kiedy jest celem strzalu modelu

stojacego co najmniej 3” nizej.

Trafieniel

Przyznawanie obrazen
Trafiony model dostaje

obrazenia wwysokosci S broni
zmodyfikowanej przez:
Pancerz

- Trafienia Krytyczne

Obrazenia - liczba punktéw Zycia,
ktore model traci w efekcie trafienia
atakiem.Sa réwne S ataku +liczbie

Trafiefi Krytycznych - Pancerz.

Pancerz [x] - liczba w nawiasie
jest negatywnym modyfikatorem

obrazen otrzymanych przez model. . . )
Strzelanie w sytuacji walki wrecz -w

sytuacji,w ktorej model, bedacy celem
Trafienie Krytyczne - kazdy sukces, A ) edacy

y : , L strzatu jest zwiazany walka wrecz z
ktory atakujacy rzuci powyzej %

drugim modelem, nalezy sprawdzic,




czy w wyniku strzatu nie zostanie jestz rezultatem rzutu strzelajacego.

trafiony model sojuszniczy. Nalezy W wypadku remisu model strzelajacy

- oA rzuci¢ kosémi za model strzelajacy wybiera kto staje sie celem. Jezeli

-'l*:.ﬁ : 1 " normalnie,ale R za kazdy model w jeden z modeli zwiazanych walka ma

p I

- walce. Model, ktéry uzyska najmniej wieksza podstawke, wszystkie modele z
sukcesOw staje sie nowym celem mniejsza otrzymuja modyfikator +1R.

ataku,ajego rezultat porownywany

___:_g.‘ .Sl:rz.elan
e F a0 walkiw

Rt :
B8 +1do R.poniewar
¢ wwalce jest model
25 nwicksze] podsawce







1 Walka

Kiedy model jest w sytuacji walki
-wrecz z modelem przeciwnika (w
kontakcie PwP ) moze uzywac tylko
Akcji Ruch i walki wrecz. Modele moga
sie wycofac z walki, lecz nie moga w tej

samej Akcji zaszarzowaé ponownie.

Szarza - Akcja odbywa sie dokladnie
tak jak Ruch, jednak moze sie
skonczy¢ w kontakcie PwP z
modelem przeciwnika. Jako cze§¢é
A Akcji szarzy model moze wykonac
jeden atak walki wrecz. Nie mozna
‘! uzywac Akcji szarzy kiedy aktywny

model jest w sytuacji walki wrecz.

WTIgCZ

JAK WALCZYC WRECZ?

1.Wybierz cel w pozycji PwWP

2.Zaatakuj
a) obronica wybiera reakcje

-Odpowiedz - modele

walczg standardowo

ZASADY GRY

-Obrona - obrofica dostaje
+2do W, lecz nie zadaje
obrazen jesli walke wygra.

b)rzué kosémi

Oba modele rzucaja ilo$¢ kosci rowna
ich W zmodyfikowana przez:
zasady specjalne modelii broni
bonus za walke kilku najednego

bonus podwyzszenia




ilos¢ sukceséw co najmniej rowna
ilosci sukceséw uzyskanych przez
atakowany model, cios trafia i
obrazenia przyznaje si¢ obroncy. W
przeciwnym wypadku, jesli obronica
wybratl reakcje Odpowiedz, obrazenia

przyznaje sie atakujacemu.
ZADAWANIE OBRAZEN

Trafiony model odnosi obrazenia
réowne Sile atakujacego modelu
zmodyfikowanej przez:

pancerz

bonusy izasady specjalne broni

trafieniakrytyczne

Obrazenia- ilo$¢ punktéw zycia,
ktore traci trafiony model, rowna

jest S modelu atakujacego - Pancerz

Pancerz [X] - liczba w nawiasie
jest negatywnym modyfikatorem

obrazen zadawanych modelowi.

Broi - niekt6re bronie modyfikuja
S modelu oraz przyznaja

rézne specjalne zasady:.

Trafienie Krytyczne - kazdy sukces,
ktory atakujacy rzuci powyzej
iloSci wyrzuconej przez obronce,

modyfikuje obrazenia o +1.

obroncy +ilos¢ Trafiefi Krytycznych. -

PROWADZENIE WALKI
WRECZ NA ROZNYCH
POZIOMACH

Modele moga przystapic¢ do

walki wrécz nawyzszych badz
nizszych poziomach. Jezeli nie ma
wystarczajacego miejsca, zeby postawic
model, ale zasieg szarzy pozwala na
dzialanie modelu, nalezy go postawi¢
mozliwie najblizej kontaktu PwP z
celem.Ta sytuacja jest uznawana za
taka samg jak modele w kontakcie PwP.
Modele moga by¢ zwiazane

walka jezeli podstawka, nogi,

tors lub glowa przeciwnika sa

na tym samym poziomie.
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BONUS PODWYZSZENIA JEZELIJEST WIECEJ NIZ _
} W WALCE WRECZ JEDEN MODELWWALCE %/
| Modele stojace przynajmniej PO OBUSTRONACH ;

~ 1”wyzejdostaja+1W

, -+ Jezeliszarzarozpoczela Sprawa si¢ komplikuje, gdy
sie przy najmniej 3” wyzej, model (1) wiaze sie¢ walka wrecz
atakujacy model ma +1W. zwrogim modelem (A), ktory

walczy z sojusznikiem (2) oraz
ma przynajmniej jeden model w

walce po swojej stronie (B).

WALKA Z WIELOMA
PRZECIWNIKAMI

W momencie, w ktérym model (1)

Jezeli model jest w kontakcie PwP z r %
s P . wiaze sie walka wrecz z modelem
wiecej niz jednym przeciwnikiem, , ) .
. 4 s (A),nalezy odsuna¢ modele 0,5" od
- jestzwiazany walka ze wszystkimi. ; ] : !
- ] ) : reszty walki, formujac dwie walki:
~ Model moze wybrac¢ tylko jednego
R ] model (1) zmodelem (A) oraz model
znich jako cel swojego ataku.
) ! (2) zmodelem (B). Aktywny gracz
Sprzymierzone modele w walce,

majace taka sama lub wigksza
podstawke jak model przeciwny;,
dodaja modyfikator W rowny ich
wiasnej W. Jezeli model zwiaze walka
wrecz model, ktory jestjuz zwiazany

- walka, stosuje sie ponizsze zasady:




Model moze zwigzac walka dwoch

lub wigcej przeciwnikéw, jezeli
jego Ruch na to pozwala. Aktywny
gracz zndéw decyduje jak podzielié
walke, ale zaden model nie moze

pozostaé niezwigzany walka.

OPUSZCZANIE
WALKI WRECZ

Model moze opusci¢ walke wrecz. Wtym
celu wykonuje Akcje Ruchu. Zamiast
atakowaé, model rzucailosé koScirowna
swojemu R.Jedenzmodeli przeciwnika
(tenznajwyzsza W) rzucailosé¢ kosci
réwnaswojej W. Jezelimodel probujacy
opusci¢ walke wyrzuci przynajmniej

taka samailos¢ sukcesow jak przeciwnik
(pomodyfikacjachz Heroicznych
Czyndéw), moze si¢ poruszy¢ do odleglosci

réwnejswojej P, mierzonejw calach.

Preeciwnika
dodaja swoje W




h - Magiaw Swiecie Wolsung SSG

"~ niejestlatwo dostepna. Wymaga

skrupulatnych przygotowan, medytacji,
odwiedzin w miejscach nasyconych
moca lub przechwytywania energii
zywiolow - co zajmuje wiecej czasu

niz pojedyncza rozgrywka.

Umiejetnos$¢ Magiczna [x] - (w

skrocie UM) pozwala modelowi
Rzucac Czary. Liczba w nawiasie
oznacza ilos¢ kosci, ktére model

uzywa do Rzucania Czarow.

Kazdy czar opisany jest za

pPomoca zestawu parametréw:

Nazwa
Typ -jeden z 4 typow:
Koszt - okreslaile kart musisz
odrzucié, zeby uzy¢ danego czaru
0-zadnych kart
1-dowolna kartaw
kolorze Bohatera
2 - figura badz dwie karty
w kolorze Bohatera
Zasieg - maksymalny
zasieg dzialania czaru
Sita - uzywana tylko w przypadku
Magicznych Pociskéw

Opis - zawiera inne

specjalne zasady czarow.

Akcja Rzucania Czaru - za kazdym
razem, kiedy model chce Rzucié Czar,

nalezy odrzucié karte w jego kolorze,
wedlug wskazan kosztu czaru. Jako
cze$¢ Akcji model moze wykonaé Ruch.
Czary podzielone sana 2 kategorie, z

ktérych kazda ma 2 podkategorie:

Magiczne Pociskii Magiczne Ataki

Magiczne Wzmocnienia

i Magiczne Aury

MAGICZNE POCISKI
I MAGICZNE ATAKI

Magiczne Pociskii Magiczne
Ataki to czary, ktérych celem

s3a modele przeciwnika.

JAK RZUCAC MAGICZNE
POCISKIIMAGICZNE ATAKI

1. Wybierz celwLS
2.Zaplac koszt

3.Sprawdz dystans

omiedzy modelami
4.Rzué kosémi:

Aktywny model rzuca ilo§¢ koSci rowna
swojej UM, zmodyfikowana przez:

zasady specjalne




Model bedacy celem czaru rzuca
ilo§¢ koSciréwna swojemu R,
zmodyfikowana przez:

zasady specjalne
Jezeli aktywny model uzyska taka
sama lub wiekszg ilos¢ sukcesow jak
cel,uznaje sie, ze czar zostal rzucony z

powodzeniem irozlicza si¢ jego efekty.

..

B AR
Arakiﬂagiézne-
ignoruja Ostoneg,
alewymagaja LS - = —_
[

ABTE

COSIE DZIEJE JEZELI
CZAR SIE POWIEDZIE?

Jezeli czar byt Magicznym Pociskiem,
przyznaje sie obrazenia rowne

jego Sile,zmodyfikowanej przez
PancerziTrafienia Krytyczne.

Jezeli byt to Magiczny Atak, stosuje

sie efekty wedlug opisu czaru.

MAGICZNE WZMOC-
NIENIA [X] I MAGICZNE
AURY [X]

Magiczne WzmocnieniaiAury to
czary, ktore rzuca sie na wlasne modele.

[X] to stopienh trudnosci czaru.

JAK RZUCAC MAGICZNE
WZMOCNIENIAIAURY

1.Wybierz celw LS

2.Zaplaé koszt
3.Sprawdz zasieg miedzy modelami
4.Rzuc ko$émi:

Aktywny model rzuca ilos§¢ kosci rowna

swojej UM zmodyfikowanej przez:
zasady specjalne

Jezeli model rzucajacy czar uzyska

przynajmniej tyle sukcesow;ile

wynosi stopiefl trudnosci czaru,

czar zostaje uznany za skuteczny.

Zastosuj efekty czaru.

ROZNICA MIEDZY MAGICZ-
NYMI WZMOCNIENIAMI
AMAGICZNYMIAURAMI

Kiedy wybierasz cel rzucajac Magiczna
Aure,automatycznie celami stajg sie
wszystkie sojusznicze modele w
zasiegu i LS. Kiedy rzucasz Magiczne
Wzmocnienie wybiérhsz jeden celw

zasieguilLS.

e | Easiggiem

zasiggu
o

£

W
Zasiegu

Promief Aury

gareee )




b - Wszystkie modele Bohaterow

iy w Wolsung SSG dzialaja wedlug

specjalnych zasad, ktére obrazuja ich
nadnaturalne zdolnosci. Te zasady sa

wspolne dla wszystkich Bohaterow.
PROFILE BOHATEROW

Kolor - kazdy Bohater ma swoj
okreslony kolor (pik, kier, karo lub
trefl). W sytuacji Heroicznych Ruchow
i Heroicznego Powrotu Bohater

uzywa kart tylko w swoim kolorze.

Fundusze - Fundusze okreslaja
majatek, kontakty i inne zasoby
Bohatera. Fundusze dodaje sie do
Klubowej Puli Funduszy i moga
by¢ uzyte do zakupu gadzetéw badz

wynajmowania Pomocnikow.

ZASADY SPECJALNE
BOHATEROW

Heroiczny Powrét - na poczatku

Aktywacji Przewrdcony Bohater
moze odrzucic karte w swoim kolorze,

zeby powstaé bez utraty Akgji.

| Heroiczny Ruch - na poczatku Aktywacji

Bohater moze odrzucié karte w swoim

kolorze, zeby uzy¢ dwoch nastepujacych

Akgji do konca swojej Aktywagji:

Bohaterowie

-wspinaczka - model moze poruszac si¢
w pionie w gore do wysokoSci zapisanej

w profilu R, mierzonej w calach,badz

dowolnailos¢ cali w dot. Nie moze

sie porusza¢ poprzez pietrai podlogi
anakoncu Ruchu musi by¢ miejsce
na postawienie modelu. Model musi
zakonczy¢ Ruch mozliwie najblizej

krawedzi pietra, na ktore sie wspiat.

-skok - model moze poruszyc¢ sie
ignorujac teren na trasie do wysokosci
2”.Model nie moze zakonczy¢
Ruchuwyzejniz 2” od poczatkowej
pozycji.Oznacza to,ze model moze
przeskoczy¢ z budynku na budynek

ignorujac przepas¢ miedzy nimi.




Heroiczny
Czyn (Strzal):

Heroiczny Czyn - gracze moga
odrzucaé karty,aby dodaé sukcesy do
rzutu na strzelanie, walke wrecz lub
czarowanie (oraz bronienie si¢ przed
nimi). Do strzelania, Magicznych
Pociskow i Magicznych Atakow
uzywane sa czerwone karty. Do walki
wrecz, Magicznych Auri Magicznych
Wzmocnien uzywane sa karty czarne.

FiguryiAsy dodaja+2 sukcesy do
wyniku rzutu a pozostate karty +1.Jezeli
obamodele uczestniczace wwalce

sa Bohaterami, Heroiczny Czyn jako

Heroiceny

pierwszy wykonuje model, ktory wyrzucit B Coyn (Walka Wrecr) '

mniej sukceséw (lubw przypadku
remisu-broniacy si¢). Gracze odrzucaja
pojednejkarcie na przemian azdo
skutku. Jezelijeden z graczy spasuje,

drugi moze dorzuci¢ dowolna ilos¢ kart.
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- Szczescie Poczatkujacego - raz

podczas calej gry w trakcie walki
wrecz, strzelania lub gdy jest celem
ataku, model, ktory posiada te ceche

moze przerzucic¢ wszystkie kosci.

Hipnotyczna Aura - model, ktérego

dotyczy ta cecha podczas walki wrecz

- blokuje Odpowiedz innych modeli.

Kara za Ruch[x] - kiedy model

strzela z broni z ta zasada w tej samej

- Aktywacji, w ktorej sie ruszyl, jego B

jest obnizane o [x],do minimum 1.

Szybkos¢ - broni lub gadzet posiadajace

te specjalna zasade, moga by¢ uzyte

w tej samej Akcji, w ktérej model

~ wykonal Ruch. W przypadku strzatu

odbywa sie on z modyfikatorem -1 B.

Heroiczny Czyn ' e
C o (Walka Wrecz): (et
- 2 Sukeesy

- Uniwersalne zasady specjalne

Blyskawiczny Strzal [x] - jako

cze$é jednej Akcji Strzatu,z bronio
specjalnych zasadach mozna strzelic
[x] razy. Kazdy kolejny strzat odbywa
sie ztacznym modyfikatorem -1B.
Kazdy strzal moze obra¢ inny cel,
lecz nalezy zadeklarowaé wszystkie

cele na poczatku tej samej Akgji.

Blyskawiczny Cios [X] - jako czes¢
jednej Akcji walki wrecz bronia o
specjalnych zasadach mozna uderzy¢
[x] razy. Kazdy kolejny cios odbywa
si¢ z tacznym modyfikatorem-1

W. Kazdy cios moze obraé inny cel,
lecz nalezy zadeklarowac wszystkie

cele na poczatku tej samej Akgji.

Ognista Pasja - model ma
Odpornosé na Ogien [3].

J'.'Jr - _:é'i'_.:{-,x £
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Trudny Do Zabicia - jezeli Z tego

modelu spadnie do 0,a model
mial wczesniej wiecejniz 1Z,

pozostaje na poziomie 1 Z.

Przebicie Pancerza [x] - nalezy

zignorowac [x] punktéw pancerza,
kiedy zadawane s3 obrazenia

bronia o specjalnych zasadach.

Golem - Golemy nie s3 Zywymi
Modelami. W swojej Aktywacji Golem
musi zawsze przebywaé w odlegtosci
12” od przyjaznego modelu Naukowca.
W przeciwnej sytuacji Golemy s3
zmuszone jak najszybciej si¢ tam
znaleZ¢. Jezeli na stole nie ma zadnego
przyjaznego Naukowca, Golem nic

nie robi w swojej Aktywacji. Golemy
maja Odpornosé na Ogien [3].

Straszliwe Obrazenia- model lub

bron z ta zasada zadaje +2 obrazenia
za kazde Krytyczne Trafienie (zamiast
podstawowego +1). Ta zasada dziala
tylko w walce wrecz, chyba ze dotyczy

broni strzeleckiej, lub napisano inacze;j.

Niewrazliwos¢ - model z cechg
Niewrazliwosci jest obojetny na
niektodre ataki, w takiej sytuacji
atak automatycznie chybia (np.

Niewrazliwo$¢ na Ogien).

Infiltracja - zamiast wystawienia
modelu, nalezy rozlozy¢ 3 znaczniki na
stole w dowolnym miejscu, co najmniej
12” od siebie, poza strefa wystawienia
przeciwnika. Na poczatku drugiej tury
rzué iloéé koscirowna R modelu z ta
zasada. Za kazdy sukces przeciwnik
musi wybraé jeden znacznik, na
ktérym model moze sie wystawic

(w przypadku 3 lub wiecej sukcesow
wszystkie sag dostepne). Model nie
moze by¢ pierwszym aktywowanym w
tej turze i otrzymuje Kare za Ruch [1]

we wszystkich strzatach w tej turze.

Zywy Model - nie jest to specjalna
zasada, ale kategoria modeli. Kazdy
model, ktory nie jest Nieumarlym badz

Golemem jest Zywym Modelem.

Bezmo6zgi - ten model musi zostaé
aktywowany zanim jakikolwiek
przyjazny model bez zasady
Bezmoézgibedzie aktywowany.

Widzenie w Ciemnosci - model moze

wyznaczy¢ LS przez znaczniki dymu.

Urodzony Inzynier [A] - tylko

raz podczas rozgrywki mozna
postawi¢ model Golemaw

pozycji PWP z tym modelem.
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Ochrona [+xR] -jesli model jestcelem  réwnajego Srednicy, chyba ze zasady

| ataku, przed ktérym ma Ochrone, mowia inaczej. Wzorniki czesto maja
i otrzymuje +xR przed atakiem. specyficzne nazwy, jak ,Wzornik
e - Ognia” czy ,Wzornik Kwasu”. Nazwa

, - Odpornosé[x] - jeslimodel otrzymuje  okresla rodzaj obrazen, przed ktérymi

obrazenia w wyniku ataku, na modele posiadaja Ochrong, Odpornos¢,
ktory jest Odporny, dostaje +x Wrazliwo$¢ badz Niewrazliwos¢.
Pancerza przed tym atakiem. Jezeli wzornik ma specjalne zasady
(np.,Wzornik Mgly”) stosuje sie je
Maly Kaliber - kiedy oblicza sie zamiast zasad podstawowych.
obrazenia zadane z takiej broni,
podwaja sie Pancerz celu. Nieumarly - niezywy model,
posiadajacy dodatkowo Niewrazliwos¢
. Zwinno$¢ - model posiadajacy taka na Chtéd i Wrazliwos§¢ na Ogien.
- zasade specjalng moze zawsze uzy¢ | -
= swojego R zamiast W w sytuacji Wrazliwos¢ - jesli model, z taka I o : |
ataku w walce wrecz. Moze tez zasada specjalna otrzymuje obrazenia E’:: .
automatycznie opusci¢ walke wrecz. od zZrédla, na ktore jest wrazliwy, E
obrazenia te ulegaja podwojeniu. <
Techniki Sunnirskich Mistrzow - L a &
model z taka specjalnoscia posiada
Ochrone przed Magia [+1R]
Pl
5 Wzornik - wzornik jest znacznikiem
e umieszczanym na polu bitwy, ktdry
- zostaje w grze do konica tury. Kiedy
model wykonuje akcje w obrebie
o wzornika, jego specjalne zasady

dzialaja. Wysokos¢ wzornika jest




lasady

Tworzenia
Bohaterow

Aav

HOg vingzaomML.

Zasady maja na celu umozliwienie tworzenia i rozwoju wlasnych

Bohaterow. W Wolsung SSG mozna gra¢ Bohaterami prezentowanymi

w podreczniku, Bohaterami stworzonymi przez siebie, lub stworzy¢
Bohatera bedacego polaczeniem ich obu. Sugeruje si¢, by podczas gry liczba
Bohaterow stworzonychi przyjetych bylajednakowa u obu przeciwnikow.

Bohaterowie stworzeni za pomoca ponizszych zasad moga by¢ nieco stabsi

o Olayy,

od tych przygotowanych przez autoréw podrecznika. Ich zaleta jest jednak

dopasowanie do siebie i mozliwos¢ rozwoju w trakcie trwania kampanii.
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JAK STWORZYC Gadzety i UmiejetnoSci sa podzielone
I WEASNEGO BOHAT- na Pule Rasowa i Pule Klubowa:
., ERA?
’ . - Pula Rasowajest dostepna dla
: i Okreslone rasy posiadaja pewne kazdego przedstawiciela danej
limity w niektorych Klubach. rasy,bez wzgledu na Klub.
Pula Klubowa dostepna jest
Po wyborze rasy dla swojego Bohatera, dlakazdego cztonka danego

sprawdz jego bazowy profil: Klubu, bez wzgledu na rase.

Gadzety naleza do kilku typow:
4" Pancerz, Amulet, Bron Zasiggowa,

Bron Krétkodystansowa. Jezeli typ

Oto startowy profil dla Czlowieka

i ST - L gadzetu nie jest podany,automatycznie
- Bohatera. Cyfry na ztotej monecie 4 | § f ’ )
g [ . go nie posiada i moze by¢ dowolnie
- tojego Fundusze, czyli punkty za ! : i .
1 ] ) e laczony z innymi gadzetami.
ktore mozna kupowac gadzety i
umiejetnosci dla swojego Bohatera, At - [
\ ) Fp Wybierajac gadzety dla swoich
oraz wynajmowaé Pomocnikow. , . D
Bohater6w nalezy pamietaé o
1 S R ) nastepujacych zasadach:
Kazdy Bohater ma rowniez zdolnos¢ 4 )
s ] , Kazdy gadzet (rasowy czy
rasowa, ktora jest wspdlna dla prawie h y
; A klubowy) moze by¢ wybrany
wszystkich przedstawicieli jego rasy. f
’ tylkoraz, przezjednego Bohatera,
4 : ) ; i chyba, ze jest powszechny
Nie pozwalaj swojemu Bohaterowi [ T B |
St . i , Mozna posiadaé wiecej niz
~ Dbiegac bez uzbrojenia! Bedzie ! o Lo
: jeden taki sam powszechny
potrzebowal troche magicznych ) : 1
.. 1 gadzet w Klubie, lecz nie
gadzetow i nadzwyczajnych ;
r = e ] dlajednego Bohatera.
P umiejetnosci, zeby zdoby¢

Jesli dwoch Bohaterow maten
stawe w Lyonesse. : |
sam powszechny gadzet, nie moga

_ _ - miec drugiego takiego samego.
Kazdy Bohater musi wybracjedna ! ; - 4 PR
- i Zaden model nie moze mieé

z czterech profesji, dostepnych dla : 1554 I
Sat= i 1A dwdch lub wiecej gadzetow
jego Klubu. Profesja okreslajego
. . oy LG tego samego typu.
kolor. W Klubie moze by¢ wigcej niz

jeden model z taka sama profesja.
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Na przyklad:

Wybieram Klub Jesioni Dab i Cztowieka

jako rase dla mojego Bohatera. Mam 6

bazowych Funduszy, za ktore kupie profesje

wartq 2 Fundusze i gadzet warty 3 Fundusze.

Zostanie mi 1 Fundusz, ktory zostanie

dodany do Klubowej Puli Funduszy.

Stworzeni Bohaterowie stajg sie
stalym trzonem Twojej listy. Moga
zdobywa¢ Fundusze, umiejetnosci
igadzety. Jedynym sposobem by
ich zmieni¢ badZ usuna¢ z listy
jest wykreSlenie i zastgpienie na

nowo stworzonymi Bohaterami.

'! ”‘...‘

Z Klubowej Puli Funduszy
korzysta sie przed kazda gra, aby
wynaja¢ Pomocnikéw. Fundusze
wydane na Pomocnikéw w
poprzedniej grze zawsze si¢
ZWracaj q-. Przy wynajmowaniu
Pomocnikéw nalezy pamietaé o
nastepujacych ograniczeniach:

Nie mozna mie¢ dwukrotnie

wiecej Pomocnikow

niz Bohaterow.

Fundusze Klubu nie moga

spas¢ ponizej zera.
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~  pochodza, kolor ich skéry waha sie od bialej po ciemnobrazowa. Oczy maja
* zazwyczaj zielone, seledynowe lub granatowe, lecz nie jest to regula; jednak

TPodstawowy profil:

~. powszechne,bron zasiegowa.

LUDZIE

Ludzie to bardzo zr6znicowana rasa. Zaleznie od tego, z ktorej czeSci Swiata

nawet ciemnobrazowe maja w sobie nutke zieleni - niczym mulista rzeka.
Ludzie s3 jak woda - wcisna sie w kazdg szczeline, kazda wolna przestrzen,
zgarniajac przy okazji wszystkie brudy i szumowiny. Ze wzgledu na swoje
zroznicowanie nie pasuja do zadnego stereotypu (lub, jesli spojrze¢ natozdru- -
giej strony, dla kazdego stereotypu znajdzie si¢ czlowiek, ktory go spetnia). K
W Wanadii ludzie s3 motorem napedowym klasy $redniej: przedstawicielami L b
wolnych zawodow, pierwszymi, ktorzy ulegaja modom i przynosza ciekawo- :
stki z dalekiego Swiata. Wielu z nich to marynarze, podréznicy oraz odkrywcy.
Ludzkie plemiona mozna tez znalez¢ na pustyniach Lemurii i

Sunniru, w dzunglach Atlantydy i na preriach Winlandii. Jed-

nak na zadnym kontynencie nie stanowia wiekszosci.

y

BOHATER
Czltowiek /30mm

Gadzety: - |

s | | " | " | o

-Parasolka z ukrytym ostrzem/ _

Pistolet 4 +1 0 Szybkos¢
Szangijskie Ochraniacze -
[1] powszechne, +1W -Lowiecki Sztucer Buzzardo

- [2] broni zasiggowa

-Kastet/Mechaniczny Biceps/Eliksir ‘| L “ 12” ‘| 2 “ 367 “ Uwagi
Sily Twinkle’a - [1] powszechne,+1S

Lowiecki 8 0 -1 -2

Sztucer

KarazaRuch[1],
Przebicie
Pancerza [3]

-£owiecki Monokl Fitzgeralda/
Prototypowy Optyczny Celownik Umle J Qtnﬂ S,Cl rasowe:

Gwiddle’a - [1] powszechne,+1B S en el el PO il Ao et

podczas gry Czlowiek moze przerzuci¢
-Przeciwbodlowa Proteza Doktor Anny/ s
wszystkie kosci, kiedy walczy wrecz,

Parowa Proteza - [1] powszechne, +3Z strzela lub jest celem ataku.

-Pistolet na golebie wujka
Hoggarta/pistolet w palcu - [1]




& ELFY

~ Wysokie i smukle elfy maja lekko szpiczaste uszy, olbrzymie, pelne wyrazu :

| migdatowe oczy, waskie nosy i drobne biale zeby. Wiekszos¢ elfich kobiet posiada
© figure ludzkiej nastolatki, a bujniejsze ksztalty uznawane sa za plebejskie.

Wszystko to sprawia, ze kobiety i me¢zczyZzni niewiele r6znia sie¢ wygladem.

Obrazu dopelniaja jasne wlosy: od biatych, poprzezjasnoblekitne, ztote,az do

jasnego brazu i zieleni.Z reguly nie posiadaja zarostu. Rude czy czarne wtosy

lub broda to kuriozum i wyrazny znak domieszki krwi ludzi lub trolli.

Na staros¢ elfy zaczynaja coraz bardziej odrywac sie od Swiata fizycznego,

pograzajac we wspomnieniach oraz skomplikowanych snach najawie. W

koncu leciwy elf gubi droge powrotna, jego umyst odptywa w krainy snow

i marzen,a cialo zapada w letarg, z ktorego najczesciej juz sie nie budzi.

Podobno niektore elfy przechodza na druga strong, catkowicie znikajac

ze Swiata fizycznego. Najstarsze elfie rody z Alftheimu posiadaja rzekomo

krypty, w ktorych $pia przodkowie pamigtajacy czasy cezarow.

Przez wieki prawie kazdy arystokrata byt elfem. Wspotczesnie te proporcje

sie zmienily, ale nadal trudno spotkac¢ elfa, ktory nie wywodzilby sie z bogate;j,

szanowanej rodziny o korzeniach i tradycji-siegajacych zamierzchlej przesztosci.

W Dekanie zyje jedyne pozawanadyjskie plemie elfow

- smagli, czarnowtosi, zmystowi Jakszowie.

Warto zaznaczy¢, ze krew elfow jest blekitna. Dostownie.

Profil podstawowy:

ﬁadzetg; -Superkomforto arnitur
Marco&Girardo - [1] +1R

-Parasolka z ukrytym ostrzem/

Jedwabne rekawiczki pojedynkowe

-Recznie Kute Pojedynkowe Ostrze

- [1] powszechne, +1W
Harpera - [3] bron wrecz, +3W

-Lowiecki Monokl Fitzgeralda/ u . . t i ]
Prototypowy Optyczny Celownik mlejQ NOSC1 rasowe 7
Gwiddle’a - [1] powszechne, +1B Hipnotyczna Aura - modele nie moga

4 Odpowiadac kiedy walcza wrecz Elfem.
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ORROWIE

Orkowie maja wiele z drapieznikow: widoczne kly, ostre uszy, wystajace

| kosci policzkowe, ptaski nos. Petni egzotycznej gracji i magnetyzmu,

'~ napierwszy rzut oka odrézniaja sie od wanadyjczykow.

~ Trudno jednoznacznie ocenic rase, z ktorej wywodza sie zarowno
lemuryjskie plemiona kanibali, jak wyrafinowana i starozytna cywilizacja,
Shang-In. Wszyscy orkowie sa mocno zwiazani ze §wiatem duchéow.
Wiekszos¢ orkow mieszka poza Wanadia - w Sunnirze, Ormacie, Winlandii
i Lemurii, we wlasnych, obcych spoteczefistwach. Wraz z era kolonialna
ich pozycja sie zmienita: coraz wiecej mtodych orkéw ksztalci sie na
wanadyjskich uniwersytetach i na stale przenosi na Kontynent.

Profil podstawowy:

A
gl
., @

.
W
BOHATER
Ork /30mm
ﬁadzetg: : -Buty Zwinnego Ruchu - [1] +1P
-Parasolka z ukrytym ostrzem/
B eiskic Ochraniacze -Powtarzalna Kusza Parowa
> [1] powszechne,+1W el ratizdsicanye
¥l
yBicep s [ | ||
-Kastet/Mechaniczny Biceps/Eliksir FIR IS || 24778 NGE
'IL' - Sil'y Twinkle’a - [1] powszechne,+ls Powtarzalna || 3 +1 0 -2 Przebicie Pancerza [2],
Kusza Blyskawiczny Strzat [2]
-Jedwabne Kimono Kiochi'ego - [1] +1R i . r e
F Umiejetnosci rasowe:

Techniki Sunnirskich Mistrzéw - wszyscy

Orkowie maja Ochrong przed Magia [+1R]
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TROLLE

N ~ Milode trolle, z charakterystycznymi, wielkimi oczami, szpiczastymi uszami i
ostrymi zabkami wygladaja jak dzikie zwierzatka i podobnie si¢ zachowuja. )
Doroste trolle sa wysokie i poteznie zbudowane. Pomimo ostrych ryséw twarzy i ognistych
oczu uchodza za brzydkie. Bardzo powszechne sa wsrdd nich ognistorude wtosy. A
Stare trolle stajq si¢ potworami o stalowych miesniach, grubej, pokrytej naroslami
skorze, ostrych pazurach i ociekajacych §ling klach.Z wiekiem rosna coraz bardziej
ibardziej, osiagajac rozmiary daleko przekraczajace mozliwosciinnych ras.
Zmiany,jakie z wiekiem zachodza w organizmach i psychice trolli, sa kolosalne.
Dziecko,dorosly i stary troll to niemal trzy oddzielne gatunki. Samodzielne od
dziecifistwa, po osiagnieciu wieku dojrzewania gwaltownie rosna, by ze uplywem

lat ulec nieodwracalnej degeneracji. Kiedy przekrocza siedemdziesiatke, sa juz tylko
krwioZerczymibestiami. Nie wiadomo jakiego wieku moze dozy¢ troll, gdyz wigkszos¢
z nich popelnia samobojstwo zanim ostatecznie straci nad soba kontrole. Ci,ktorzy
tego nie zrobia, zostaja w koficu zabici przez wspotziomkow lub stuzby porzadkowe.
Trolle wytworzyly specyficzna mentalnos¢ i unikatowy kodeks postepowania.
Najwazniejszym zyciowym celem jest dla nich odci$niecie Sladu - zdobycie
nieSmiertelnosci przez wybitne osiagniecia. S3 odwazni az do brawury i ambitniaz do
bezwzglednosci. Ich kariery sa blyskotliwe i szybkie, jak nagly rozblysk plomienia.
Wanadyjskie trolle pochodza z Hrimthorstu. Dzikie plemiona trolli mozna

spotkaé¢ w dzunglach Lemurii, na plaskowyzach Atlantydy i stepach Sunniru.

Profil podstawowy:

J0mm

ﬁadzetg: -Zakleta Dwureczna Bulawa

-Magiczne Tatuaze/Szangijskie Olglafa - 2] bromwre cz,+ 1T WS

Ochraniacze - [1] powszechne, +1W
-Przeciwboélowa Proteza Doktor Anny/

-Kastet/Mechaniczny Biceps/Eliksir Parowa Proteza - [1] powszechne, +3Z p |

Sily Twinkle’a - [1] powszechne,+1S

-Kuloodporny Garnitur/Melonik

-Mikstura Zwinnosci Ochony - [2] powszechne, Pancerz [3]

Margini'’ego - [1] +1R

Umiejetnosei Rasowe:
Ognista Pasja - Trolle maja
Odpornos¢ na Ogien [3]
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Ogry sa potezne - wyzsze i mocniej zbudowane niz doroste trolle. Mowi

- | sig zejest wnich rownie duzo zwierzecia, co czlowieka. Silnie owlosieni, z

~ nieproporcjonalnie dtugimi rekami, wydatnymi klami oraz grubymi watami

~ nadoczodolowymi przypominaja bardziej olbrzymie malpy, niz rozumne istoty.
Nie ma ogrzych kobiet, wszyscy przedstawiciele tej rasy to mezczyzni.
Jest w nich jednak co$, co fascynuje i przyciaga kobiety wszystkich
innych gatunkow. Jezeli z takiego zwiazku urodzi sie syn, to zawsze
bedzie ogrem, nieliczne dziewczynki sa tej samej rasy co matka.
W cywilizowanym $§wiecie uwaza sie ogry za istoty o umysle dzieckaisile
niedzwiedzia, s3 wiec tradycyjnie zatrudniane w ciezkich, niebezpiecznych zawodach.
Po Wojnie rzady zaczely podejmowac proby ucywilizowania ogréw. Ich dzieci
oddaje sie do specjalnych placowek wychowawczych, gdzie dzigki zastosowaniu
nowoczesnych metod nauczania moga wyrosna¢ na przyzwoitych obywateli.
Na poinocnych pustkowiach zyja plemiona towcow,

. wktérych wiekszo$¢ mezczyzn to ogry.

Frofil podstawowy:

BOHATER
Ogr/30mm

. (adzety: Umiejetnosci Rasowe:
-Rekawice Bokserskie Trudny Do Zabicia - jezeli Z
Rokgora - [1] +1W,+1S Ogra spadnie do 0,a model miat
b wczeéniej wiecej niz 1 Z,zamiast

-Przeciwbé6lowa Proteza Doktor Anny/ tego zostaje na poziomie 1 Z.
Parowa Proteza - [1] powszechne, +3Z

-Kuloodporny Garnitur/Melonik

Ochronny - [2] powszechne, Pancerz [3]
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GNOMY

Gnomy sa drobne i ruchliwe. Wzrostem przypominaja niziotki, lecz sa od
nich o wiele szczuplejsze. Ich aparycja przypomina krasnoludzka, choé
gnomy sa drobniejszej budowy. Tradycyjny wizerunek przedstawiciela tej
rasy to karzelek z dluga broda i charakterystycznym, czarno-czerwonym
ubiorem. Obecnie coraz wiecej gnomoéw zaczyna nosic sie zgodnie z
powszechnie obowiazujaca moda, cho¢ malo ktory decyduje sie zgoli¢ wasy.
Gnomy to tajemnicza, skryta rasa. Od wiekow zyja obok reszty spoteczefistwa,
zamknieci w §wiecie niezrozumialych tradycji i zwyczajow. Trzymajg sie
razem znacznie bardziej niz inne rasy, stanowiac czesto odrebny nar6d w
narodzie. Nie styszy sie o gnomich politykach czy wojskowych,ale kazda
wyksztalcona osoba potrafi wymienié kilku wywodzacych sie z tej rasy
magow, naukowcdw i wynalazcow. Mimo, ze starajg sie zy¢ na uboczu (a
moze wlasnie dlatego) gnomy czesto wzbudzaja niecheé,a nawet otwarta
wrogoS¢. I nikt nie jest do konca pewny,ile prawdy jest w krazacych po
Wanadii plotkach o odprawianych przez nich mrocznych rytuatach.
Wiegkszos¢ gnomow nalezy do klasy Sredniej lub nizszej, wszyscy jednak
wynosza z domu solidne, podstawowe wyksztalcenie. Zgodnie zich
wierzeniami, to wla$nie gnomy wynalazly pismo. Wewnatrz zamknietej
spotecznosci najwiekszym szacunkiem cieszg si¢ medrcy (zwani godi),
studiujacy stare legendy i przechowujacy pamiec¢ catej rasy. Wigkszos¢
jest biegla w kresleniu run i przywolywaniu ukrytej w nich magii.

Gnomy pochodza z Tiule, wyspy na Lodowym Morzu. Burzliwa

historia rozrzucifa ich po catej Wanadii, od skutego lodem Hrimthorstu
przez stoneczna Koriole, mgliste wyspy Zjednoczonego Krélestwa po
zmarzniete tundry Morgowii. Ich skupiska znalez¢ mozna réwniez w
kazdej wiekszej kolonii,od Winlandii po wyspy Shan-Dekanu.
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BOAHTER
Gnom./30mm

Gadzety: Umiejetnosci rasowe:
-Egzemplarz ‘Tygodnika Rytualisty’/ -Urodzony Inzynier [A] - raz
. Bateria Maniczna - powszechne, nagre mozesz postawi¢ model
- dodaj+1 do dowolnej UM Golema w sytuacji PwP z tym
- -Mikstura Zwinnosci : modelem

Margini'ego - [1]+1R

A -Naukowiec
-Kombinezon Technomaga - [3] model
otrzymuje UM [4] i czar Blyskawica
‘| Typ ‘| Koszt ‘| Zasieg ‘| S ‘| Uwagi
Blyskawica : ‘| Pocisk ‘| ‘ ‘ 3 ‘

L
A
E b 1
Golem
POMOCNIK
- 1 Golem /30mm
:,'5_.!! \

Umiejetnosci rasowe:

- -Golem

- Pancerz[5]




NIZIOLKI

~ Niziotki maja zwykle nieco ponad metr wzrostu oraz ludzkie proporcje ciala.
)\ ' Przewaznie posiadaja geste, krecone wlosy, choé nie jest to sztywna reguta. Dla
' mezczyzn charakterystyczne sa imponujace bokobrody - to moda niezalezna od kraju
zamieszkania niziotka. Kolor wloséw i oczu jest bardzo zr6znicowany: rownie fatwo
spotkac smaglego, czarnowlosego niziolka,jak bladego i piegowatego rudzielca.
Niziotki zawsze kojarzyly sie z rolnictwem, wielkimi rodzinami i sielska strong wiejskieg
zycia. Wraz ze zmianami cywilizacyjnymi ten obraz zaczal si¢ zmieniaé i coraz czeSciej
zastepuje go stereotyp pochodzacego z nizin spotecznych cwaniaczka o lepkich palcac
Po Wojnie na wsi nastapito wiele zmian. Male gospodarstwa przestaly by¢ optacalne
i wielopokoleniowe rodziny niziotkéw ruszyly do miast za chlebem. Tam, wyrwane
ze swojego Srodowiska, obdarte z tradycjii pozbawione wsparcia krewnych, szybko
wtopily si¢ w anonimowy ttum robotnikéw, rzemieslnikow i opryszkow. W duzych
miastach, w ciasnych czynszowych kamienicach, tradycyjny system wartosci,oparty
na wielopokoleniowych rodzinach nie mogt przetrwaé. Wyzute z tradycji niziotki
osuwaja si¢ na margines spoteczenstwa lub szukaja oparcia w strukturach mafijnych.
Niziotki moga zy¢ prawie pottora razy dtuzej niz ludzie, cho¢ oczywiscie na dlugosé
ich zycia wielki wptyw ma otoczenie. Robotnicy pracujacy po 14 godzin dziennie
w kombinatach moga liczy¢ na niewiele wiecej niz ludzka $rednia - 30 lat.
Poza Wanadia tubylcze plemiona niziotk6w mozna napotkaé w zyznych
dolinach i deltach wielkich rzek Lemurii oraz Atlantydy.

4

i

Profil podstawowy:

ﬁadZetg: ‘l s ‘l 6" ‘l 12” ‘l Uwagi

-Mikstura Zwinnosci Marginiego-[1] +1R Proca | 2 | +2 || +1 Szybkosé,
Blyskawiczny Bl
Strzal [2] =
-Czarnorynkowa Mapa Lyonesskich UmleJQtHOS'CI RaSOWB' :

tuneli - [2] - model otrzymuje Infiltracje. Zwinny - Niziotek moze zawsze

uzy¢ swojego R zamiast W, kiedy jest
-Kieszonkowa Kusza Peruzzi'ego/ atakowany w w. a%ce wieiE Moz

procadomowej roboty - [1 ] 3 ;
= 1] automatycznie opusci¢ walke wrecz. '
pwszechne, bron zasiggowa. I




RRADNOLUDY

Przecietny krasnolud ma ponad péttora metra wzrostu,jestznacznie silniejszy

/ iwytrzymalszy od czlowieka. W wygladzie przewazaja ciemne i czarne wlosy

'~ orazmocnyzarost,silnie kontrastujace z charakterystyczna jasna karnacja.
~ Przedstawiciele tej przywyklej do podziemnych ciemnosci rasy unikaja

otwartego stofica, naktdrego promienie ich skérajest bardzo wrazliwa.
Krasnoludy slyna ze swojego opanowania i wiecznej powagi. Swiat uznaja za
skomplikowany mechanizm, ktéry mozna zmierzy¢, przeanalizowad ilogicznie
zinterpretowad. Lud ziemi ufa chfodnemu rozsadkowi,a nie ulotnym emocjom. 33
Krasnoludy maja wrodzona smykatke do pracy z maszynamii najlepiej ze 3
wszystkich ras znosza wszczepienie golemicznych lub mechanicznych protez.

l Krasnoludy zawsze kojarzone byly z gérnictwem, obrébka metalii handlem.
ZwyKkle pracuja jako mechanicy,gornicy, inzynierowie czy robotnicy. Jest wsrod
nich rowniez wielu znanych wynalazcoéw, inwestorow, wiascicieli fabryk oraz

| bankieréw. W niektorych krajach klany krasnoludzkie tworza trzon arystokracji.

. Ci,keorzy wybrali kariere wojskowa, shuza w ciezkiej piechocie, wojskach
pancernych, wsrdd saperéw;, czesto piastuja tezwazne stanowiska w sztabie.

Nie wiadomo czy kolebka krasnoludéw sa gory Wanadii,czy
niebosiezne szczyty Srodkowego Sunniru. Pewne jest,ze obecnie
moznaich spotka¢ wszedzie, poza Lemurig i Atlantyda.

| Profil podstawowy:

BOHATER
oo B Krasnolud 7/ 30mm

ﬁadZetg: -Przeciwbé6lowa Proteza Doktor Anny/

Parowa Proteza - [1] powszechne,+3 Z

-Parasolka z ukrytym ostrzem/Szangijskie

Ochraniacze - [1] powszechne,+1W
e -Pistolet na golebie wujka

-Kastet/Mechaniczny Biceps/Eliksir Hoggarta/pistolet w palcu - [1]

Sily Twinkle’a - [1] powszechne, +1S powszechne, bron zasiggowa.

-

| s | |o]er] ot

- -Lowiecki Monokl Fitzgeralda/ Pistolet ‘l Arplli 2 ‘l 0 ‘l 2 ‘l Szybkos¢
- Prototypowy Optyczny Celownik by o
Gwiddle’a- [1] powszechne,+1B Umlej QtllOS C1 RaS 0OWe:
Widzenie w Ciemnosci- model moze
-Super-Komfortowy garnitur wyznaczy¢ LS przez znaczniki dymu.

Marco&Girardo-[1]+1R
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CYTATY ZE SWIATA GRY

Ktéregos dnia uswiadamiasz sobie, e masz wszystko. Wysoka pozycje spoteczng, pokaziy
majqtek, stawe, wyksztatcenie, szerokie grono znajomych. Osiqgnqtes lub odziedziczytes
rzeczy, do ktorych zwykli ludzie dqzq przez cate pokolenia. Coz ci wtedy pozostaje? Szukac
sposobow na zabicie nudy. Konczqc te przydtuga dygresje stawiam kolejny tysiqc na to,

ze pannie Fearless nie uda sie powstrzymac Golemow przed zniszczeniem muzeum.

Z wielkimi mozliwosciami wiqze sie wielka odpowiedzialnos¢. Szlachectwo zobowiqzuje.
To nie sq puste frazesy. Nawet jesli mieszkancy Lyonesse nie oczekujq naszej pomocy, nmy
mamy obowiqzek ich chroni¢. Dlatego zechce pan odtozy¢ te lampke bourbona, chwycié

strzelbe, ruszy¢ swoje szanowne siedzenie i podqzy¢ za mnq. Mamy miasto do uratowania.

Moj drogi, widziates najnowsze wydanie , Lyonesse Crystalograph”? Na pierwszej
stronie piszq tylko 0 nowych wynalazkach i osobowosciach Swiata nauki. Opis mojej
nowej kreacjiireportaz z balu charytatywnego baronowej Nimblewist wyladowaty
na stronach trzeciej i czwartej. To nie do zaakceptowania! Niech lokaj grzeje

kociot w paromobilu. Ruszamy zainicjowac kilka jutrzejszych nagtowkow! .

Tak jak Lyonesse jest sercem Imperium Alfheimu, tak sercem Miasta Mias

jest zabytkowa dzielnica Uldnesse, w ktdérej znajduje sie palac Krélowej,
siedziba Parlamentu i Rzadu. Wszystko tu jest tak alfheimskie, jak to ty .:! ?‘
mozliwe: podawana o piatej herbata, letnie piwo w pubach, czerwone b: dki |
pneumy,taweczki na skwerkach, dorozki, réwno przyciete trawnikii uprze _h
podszyty pogarda dystans, z jakim miejscowi spogladaja na reszte Swiata.
Sercem Uldnesse jest bez watpienia Klub Jesion i Dab.

Tak przynajmniej uwazaja jego czlonkowie.




DZIALALNOSC KLUBU

i
r( o
% .:5 * Jesion i Dab to stynny na calym swiecie lyoneski Klub dla Niezwyktych

Dam i Dzentelmendw. Stynie z eleganckiej, spokojnej atmosfery, doskonale
zaopatrzonej piwniczki oraz ciekawych wykladow, ktore co miesiac
odbywaja sie w jego salach. Wszyscy czlonkowie wywodza si¢ ze Smietanki
towarzyskiej. Nie musza by¢ arystokratami ani obtednie bogatymi

- przemystowcami, wystarczy, ze s3 dobrze urodzeni, bogaci i stawni.
e LOKALIZACJA I ORGANIZACJA .

ﬁ‘ Siedziba Klubu Jesion i Dab jest ogromne, malownicze gmaszysko na Old Pyre

(o J-E_I Street, niecate sto metrow od wyznaczajacego symboliczny Srodek Lyonesse
.}" kosciota Sw. Berenusa. Do najblizszej stacji Kingchapel (linie Centralnai
ey

=

Poinocna Kolejki Metropolitalnej) jest zaledwie pie¢ minut spacerem. ' W

Obecnym prezesem Klubu jest sir Zachary Fiercebatten. Upiorny starzec

broni stanowiska z taka samg zaciekloScia, z jaka podczas Wielkiej Wojny

JESIONIDAR

f

odpierat ataki nieumartych. Jednak, prawde méwiac, organizowanie

A K
b

~ codziennej dzialalnosci i faktyczna kontrola nad finansami Klubu i tak

g1LUB

spoczywa na barkach niezliczonej armii anonimowych sekretarzy i lokajow.

Pod przywodztwem sir Zacharego Klub Jesion i Dab silnie zaznacza swoja

nos$¢ w Lyonesse. Kto$ przeciez musi krzyzowac przestepcze plany

y Lotosowego Smoka i temperowac rozbuchane ego Ekscentrycznych

azcow. Sa rozne powody, dla ktorych cztonkowie Klubu angazuja sie

az gwaltowniejsze starcia z innymi organizacjami: wrodzone poczucie

dliwosci, zwykla nuda czy potrzeba zaspokojenia wlasnego ego.

tety sam Klub nie jest monolitem - konserwatywni arystokraci

przywodztwem lorda Oakroota coraz otwarciej rywalizuja z

cokrajowcamii nuworyszami’, zgromadzonymi woko6t Mary Fearless.




llub Jesion i Dab

ZASADY SPECJALNE KLUBU:

%-'L'I "

=

Kazdy Bohater w Klubie dostaje zasade: Arystokrata.
Wszystkie Elfy majq alergie na ie'faz"‘@,i nie moga nosic zbroi.
Elfy ptacq [1] za swoja profekjg zf;%miast [2].

I, J\ W

—

Dostepne rasy: y
Cztowiek, Elf, Troll, Ogr, Gnom, Krasnolud i Niziotek.
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5 *‘l’rofesm
I"?‘ Czlowiek Dla Miasta - [2] Kier,
i +1R. Kiedy modeljest aktywowany,

mozna dobra¢ 2 karty i

odrzucicjedna.

Ponadprzecietny Szermierz - [2]

- Pik,+1W. Moze przerzucié jedna
TR |
g kostke w kazdym rzuciena W

f\ 3 (jednawkazde] Akgji).
s

4 i

‘Bohater Wojenny - [2] Karo Moze

T

s .,
-'!1 odrzucaé karty w dowolnym kolorze
q . naHeroiczne Czynyidorzucaé
' karty nawet po spasowaniu.
Moze wykonywac¢ Heroiczny

- Powré6tbez odrzucaniakarty.

Znany Podréznik - 2]
" Trefl.+3Z, Pancerz [1]. Moze
- wykonywa¢ Heroiczny Ruch

bez odrzucania karty.
-

1buichse [2] - bron

Sy

ie gowa.+1B, Maty Kaliber.

L3

Is |12 |20 a8

(Gadzety i Protesje Klubu

| Uwagi

ndbiichse | 3| 0 | -1 || -2 Ma
ndbichse | 3 sty

2.Karabin Galwaniczny][2]

2 o
—bron zasiggowa

S [ 127 | 24” | 487 Uwagi
Karabin Karaza Ruch
galwaniczny 4 0 -1 -2 [l], Przebicie.
Pancerzaf4] -

3.Arkebuz [2] - bron zasiggowa

‘| | & |127]| 18| Uwagi

Arkebuz +1 ] -2 | -3 Karaza Ruch
[1], Ogienn

4.Colt Navy [2] - bronf zasiegowa "
|s|s |16]18"] Uwagi

Szybkos¢, ;

Colt Navy 4 L +1 | -1 § -2 Blyskawiczny
Strzatl 2]

5.Torba Golfowa [2]
Lob - atak zasiegowy, 12” nie wymaga

LS,zamiast otrzymywania obrazen
trafiony model jest Przewrocony.
Dodatkowo, w kazdej swojej Aktywacji
model moze wybra¢ jeden sposéb
dzialania (jako brof wrecz):

Driver - zamiast otrzymywac
obrazenia trafiony model przewraca sie
3wood-+2S

Putter-+2S

6.Psi Gwizdek[1] -raz na gre. [A]:
postaw 2 Ogary w sytuacji PwP z

tym modelem. Mozesz je aktywowa¢

-

g JESION I Dap

g K-IJU

. LT

—



Gadzety i Profesje Klubu

bezposrednio po zakonczeniu Akcji
modelu. W nastepnych turach

sa aktywowane zwyczajnie.

Wataha - Ogary musza pozostawaé
w odleglosci 6” od siebie i sg
aktywowane jednocze$nie. Na
potrzeby szarzy, najpierw rusz Ogary.

a pozniej zaatakuj obydwoma.
7.Balon [1] - model dostaje
zasade specjalng, Infiltracja”.

8. Oficjalny Odziewek - mozesz Przejac

Inicjatywe albo zrobi¢ Dodatkowa
Aktywacje wybierajac karte po tym,

gdy przeciwnik pokazal swoja. Jezeli to
zrobisz, model musi zosta¢ aktywowany.

9.Nosjakzadeninny[1]- na poczatku
gry wybierz model przeciwnika.

Twdj i wybrany model nie moga

si¢ atakowac w zaden sposob.

10. Beztroska Osobisto$¢ [1] - raz na gre,

na poczatku tury. W tej turze model ma
+1Aijesttraktowany jak Bezmozgi.

11.Parasolka[1] - model
otrzymuje +1Wi+1 Rkiedyjest

celem ataku z 12” albo mniej.

12. Doswiadczenie Militarne [1] -

przyjazni Arystokraci dostaja +1B
kiedy saw 6” od tego modelu.

13.Najdrozszy Pracodawca[1] -

pomocnicy otrzymuja+1Wi+1B

kiedysaw 6" iLS do tego modelu.

14.Order Podwiazki[1] - model

dostaje zasade ‘Trudny Do Zabicia’.

15.Ukryty Pancerz [1] - model

dostaje Pancerz [2].

16.Subskrypcja ,Przewodnika
Technologii dla Dzentelmendw”[2] -

na poczatku pierwszej tury gry odrzu¢
karte, zeby wybrac gadzet z listy:

figura pik - Statyczny Babel

figurakier - Generator Wiréw
Czasoprzestrzennych

figura karo - Osobisty Teleporter
figuratrefl - Kieszonkowy

Transporter Materii

17.Statyczny Babel [Gadzet - tylke

dla posiadaczy subskrypgji] - .?m '
grze model moze uzy¢ tego urza :

zuzywajacjedna Akcje. Pol6z3”
znacznik tak, zeby jego centrum l““

byto na sSrodku modelu. Do Kkorca

tury zaden model nie moze wejs¢

o . .
wznacznikimodel uruchamiajacy

Babel nie liCZYI?SEIQ wiecej niz w walce
o )

ML
_o e —




! 1-; ;o wrecz, Modele, ktore zaczynaja swoja
fbj .5 Aktywacje w Bablu musza wykonaé
. Akgje Ruchutak,zeby go opuscic. Babel
! nie blokuje LS ani nie daje Oslony,ale
wszystkie niemagiczne strzaty, ktorych
LS przechodzi przez Babel maja S
zmniejszong do 4. Babel porusza sie

razem z modelem, ktory go aktywowat.

18. Generator Wirow

Czasoprzestrzennych [Gadzet - tylko

- dla posiadaczy subskrypcji] - gadzet
moze by¢ uzyty tylko raz w czasie gry,
na poczatku Aktywacji posiadajacego
go modelu. Do konca swojej Aktywacji
model moze wykonywac tylko Akcje
Ruchu,ale podwaja swoja bazowa PiR.

19.0sobisty Teleporter [Gadzet - tylko
~ dlaposiadaczy subskrypcji] - model

moze korzystac z tego urzadzeniaw

swojej Aktywacji, uzywajac specjalnej
ji Ruchu. Pot6z 3 znaczniki

kolwiek na stole,co najmniej 6”

ieirzucilos¢ kosciréwna R tego

lu.Za kazdy sukces przeciwnik

jeden znacznik, na ktérym

25z postawic¢ model. Jezeli nie

ucisz zadnego sukcesu, przeciwnik

e przesunac ten model o jego

artoS¢ P w dowolnym kierunku. Jezeli

(Gadzety i Profesje Klubu

"“napotka na drodze inny model badz teren

nieprzekraczalny, konczy swoj ruch.

20.Kieszonkowy Transporter Materii
[Gadzet - tylko dla posiadaczy

subskrypcji] - bron zasiegowa.

| S ‘| 12” ‘| Uwagi

+0

Transporter
Materii

Kieszonkowy
Przesuniecie

Jezeli trafisz cel, zamiast zadawaé
obrazenia przesun cel o k6”. Model
moze skoniczy¢ ten Ruch PwP
zwrogim modelem, co sprawia,

ze sa zwiazani walka.Ta bronia
mozna tez strzela¢ we wlasny

model, wtedy jest traktowany jako RO.

21. Portmonetka pelna zlota[1] -
Umiejetno$¢ Magiczna [4]. Czar:
Magiczny Atak,zasieg 18", koszt 0.
Jezeli trafiono wrogiego Pomocnika, po
skoficzeniu Aktywacji modelu mozna
wykonac jedna Akcje Pomocnikiem

(jak przyjaznym modelem).

22.Ksiazeca Krew[1]- Umiejetnos¢

Magiczna [2]. Magiczne Wzmocnienie
[2] koszt 1.Jezeli czar jest udany,
przyjazny model w 12” dostaje +1A

w swojej nastepnej Aktywacji.

—



Gadzety i Profesje Klubu

23.Duchy Lyonesse [1] - Umiejetnos¢ 24.Magnetyzm [1] - Umiejetnos¢
V ~ Magiczna [4], koszt 1, Magiczny Pocisk Magiczna [4], Magiczny Atak, 127,

- 127,83, Straszliwe Obrazenia Koszt 1-jezeli trafiono zywy model
przeciwnika, mozna wykona¢ nim

Akcje Ruchu w dowolnym kierunku.
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Bohaterowie Jesionu i Dgbu

Sor Lance Ounfroos

Sceny z zycia Bohaterdw

Jeeves, nie wygtupiaj sie! Natychmiast przestain krwawic i podaj mi pistolet:

Prosze nie odebraé mojej uwagi jako nazbyt grubianskiej, ale czy to pana pierwszy pojedynek? Nie moge nie
zauwazyé, ze od godziny nie udato sie panu wyprowadzi¢ ani jednego skutecznego ataku. Alez prosze sie nie

spieszy¢, moge poswiecic panu jeszcze troche czasu. Na brydza jestem umowiony dopiero na siédma.

W)

Sir Lance Oakroot, dwunasty hrabia

Drakespire, to potomek i spadkobierca
jednego z najstarszych alfheimskich rodow,
absolwent Uniwersytetu w Lyonesse,
niezrownany szermierz i bezwzgledny mistrz
pojedynku. Sir Lance nigdy nie rozstaje si¢

ze swoim rodowym ostrzem z creidnallenu
'S

-zakletego elfiego srebra. Nigdy rownie

pokazuje sie publicznie bez najnow'
i,

nazamowienie kreacjii modnego cylind
1

a -
Moéwi sig, ze nawet decyzja o wymi Y

na golemiczna proteze¢ byla podykto Wa {*

bardziej moda i kaprysem, niz koniecz ""‘~

J
Jak wszyscy hrabiowie Drakespinﬁ
panicz Lance traktuje dzentelmenow z \

wyzszo$cia, damy szarmancko wf

ashuzbe instrumentalnie.




Bohaterowie Jesi
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Siv Lance
Oakroot

Bohater
Elf/ 30mm

-~ (iadzety: UImiejgtnosei: 3
i = O ; . . 5
"o ~ Cylinder Sir Oakroota Hipnotyczna Aura

~  Inny.Raznagre mozesz Modele nie moga Odpowiadaé
- #“ - automatycznie przejac Inicjatywe. kiedy walcza wrecz Sir Lancem
- ‘-4} s
T ,
{ .r;n - Garnitur D’Armanini’ego .Nie Badz Smieszny!” o
' '1.'; : Inny.+1R, model nie Przyjazni Lokaje maja zasade

- moze uzywac Ostony Trudny Do Zabicia. '

L

Al
B

Rapierz Creidnallenu Arystokrata

"
M

)]

Brofi do walki wrecz.

Iy

+3W, przebicie Pancerza [1]

; K-LUB JESION I DAR

"



Bohaterowie Jesionu i Dgbu
Lady Ellendesnne

Sceny z zycia Bohaterdw

Co pan sobie wyobraza, mtody cztowieku?! Prosze natychmiast odtozy¢ ten'miotacz promieni Smiercii przestac celowac
wsir Zacharego. Jesli chce pan sobie postrzela¢, prosze wybra¢ ktdregos z tych Golemow, ktore przywlokt pan ze soba.
Szanujqca sie dama nie powinna opuszczac domu bez solidnej parasolki. Osobiscie preferuje

wzmacniany alchemicznie jedwab na creidnallenowym szkielecie. Doskonale chroni przed

stonicem, deszczem, ciosami szabel oraz kulami matego i Sredniego kalibru.

Niektorzy uwazaja, ze jak na oblednie

bogatg arystokratke, Lady Petronella
Ellendeanne spedza zbyt wiele czasu na

ulicach Lyonesse, bratajz;chéie; zezwyklymi
zjadaczami chleba. C6z,gdy ma sie wsrod J
przodkdéw goracokrwistych Koriolcz;:. 5

mozna pozwoli¢ sobie na dowolny przejaw.

a |

ekscentryzmu. Umiejetnos¢ przywolan

do porzadku jednym karcacym spojrzeniem, {*
zar6wno bankiera w Tintagel District, j ak _ ?’"‘-,_
w slumsach Bridgebank, réwniez polﬂ'ga ' |
W wolnych chwilach Lady Ellendeanne: gy
zajmuje sie projektowaniem mody i 1 -f."

prowadzeniem kurséw samoobrony dla dar




" Lady
Ellendeanine

Bohater
Elf /3omm

" Gadzety: Umigjetnosci: - r¢

Parasolka Hipnotyczna Aura _
e, T Inny. Ten model dostaje +1Wi+1 R Modele nie moga Odpowiadaé kiedy 3

e

kiedy jest celem ataku z 12” albo mniej.  walcza wrecz Lady Ellendeanne.

Wry

- Cnota (pistolet ' Arystokratka

N ;F' Bron zasiegowa.
S~ . By e s 2 . i -
-5 Umiejetnos¢ Magiczna [4] i
. S |8 [16” |24 Uwagi " )
Spirytyzm
Cnota 41+1] O -2 Szybkos¢, 1 L
Ukryty .

-~ Ukryty - +1 Bw pierwszym

strzale w kazdej Aktj)wacji.

=K

K1LUB JESIONIDAR

Zasieg ‘| Uwagi

Typ Koszt

.ontrola Umystu ‘| Atak ‘| 1 ‘| 18" ‘|

ar trafi Pomocnika, mozesz wykonaé nim jedna Akcje, jakby
rzyjaznym modelem, od razu po zakoficzeniu tej Aktywacji.

J ‘l Typ ‘l Koszt ‘l Zasieg ‘l Uwagi

Inspiracja ‘| Wzmocnienie[2] ‘| 1 ‘| 12" ‘|

" li czar si¢ powiedzie, cel otrzymuje +1A w nastepnej Aktywacji.



Bohater0w1e Jesionu i Degbu
r Zachary Fiercebas:

Sceny z zycia Bohaterdw

Szybciej Jeeves, szybciej! I przestai tak sapaé, do diaska. Doprawdy, ja w twoim wieku,

pchajac przed sobq wozek z mojq sparalizowang babciq zdobytem drugie miejsce w

biegu przetajowym dookota lasku Ferret! Ztoty medal przyznano babci..

Doprawdy, mtody cztowieku, ty to nazywasz strzelaniem? Wyprostuj plecy, wyzej lufe i oddychaj spokojnie!
Doprawdy,ja w twoim wieku odstrzeliwatem gtowy trzem zombiem na kazde dziesig¢ uderzen serca.

Z trzystu jardow! Nie przezytbys godziny na froncie! Mowitem, uspokoj oddech, do diaska!!!

14
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Nie ma co owija¢ w bawelne:sir Zachary
Fiercebatten, wielokrotnie nagradzany bohater
wojenny, prezes Klubu Jesioni Dab, pierwszy
cztowiek, ktory zasiadt w alfheimskiej Izbie Parow,
nestor rodu Fiercebatten jest matostkowym,
stetryczatym, przygluchym, wyzutym
zwszelkich ludzkich odruchow
upiornym starcem. Ma rowniez
ponad dziewiecdziesiecioletnie
doswiadczenie wwychodzeniu 1 : '
calo z wszelkich niebezpieczr
sytuacji, wykrzykiwaniu
rozkazowipsychicznym
znecaniu sie nad mlodziezz
Sir Zachary nawet nie mysli
przejéciu na emeryture

jedyna rozry\;v'l&qj:a d

uznaje,jest chod 1 !i
i
pogrzeby przec1wn1k6_

o F

politycznych.




s Sir Zachary
o ‘ Fiercebatten
| .

W Bohater
Czlowiek / 3o0mm

 Gadzety: Umiejgtnosei:

- Mechaniczny Wézek Stary jak Swiat 2
iF- =
p Inny. Nie moze poruszac si¢ po Nie posiada zasady specjalnej 2
~ trudnym terenie chyba, ze uzywa Szczescie Poczatkujacego

- - Heroicznego Ruchu. Jezeli zaczyna

=1 sy S : 2

Ve Aktywacje PWP z przyjaznym Arystokrata
~ Lokajemalbo Ochroniarzem, moze

wykonac jedna darmowa Akcje Doswiadczenie Militarne

Ruchu zanim wykona inne Akgcje. Kazdy przyjazny Arystokrataw

o R

3” od tego modelu dostaje +1B.

- Arkaniczny Monokl
Inny. Ten model moze prowadzié

=B

K1LUB JESIONIDAR

LS przez wzorniki dymu. Kazdy cel

- zatakim wzornikiem liczy sie jak
. - zOslona [+2R].

rdoni Windbiichse

irandoni
dbiichse Kaliber



Bohaterowie Jesionu i Dghu
/‘“"‘f’“’f‘u’bmj Frercebasien 1L

Sceny z zycia Bohaterdw
Widzisz Abihnav? Patrziucz sie. Tak sie strzela. Bo ty,jak zwykle, nie trafites w cel, tylko zestrzelites
oylinder sir Lanceowi. Musisz wiecej éwiczyé Abihnav. Cwiczenie czyni mistrza.

Gryz! Zagryz! Brac go! Brac go,wy gtupie psy... Zechce pan wybaczy(, ze sie tak taszq, jeszcze nie skoriczyty szkolenia.

Zachary Fiercebatten I1Ijest

wnukiem znanego i utytutowanego
weterana wojennego Sir Zacharego
Fiercebattena. W przeciwienstwie do
swojego przodka, Zach jest odrobine
mniej ...zdolny. To mu nie przeszkadza
cieszy¢ sie zyciem mysliwego i pyszalka.
Majatek rodzinny pozwala mu na
organizowanie wystawnych przyjec z

okazji “rozpoczecia ekspedycji” i

“zakonczenia ekspedycji”, J

ktore zwyklytwaédodwéch 2
tygodnie, odbywajacych sie " \’\

w tuzinie r6znych rodzinnych

posiadtosci. Lubi posiada¢ najnowszy
sprzet mysliwski i najzacniejsze trunki.
Uwielbia swoje Bassety i twierdzi, ze to
najlepsze i najodwazniejsze ogary na
Swiecie, z niczym nieporéwnywalne.

Nikt nie ma odwagi mu zaprzeczy¢.




Zachary
Fiercehatten

! ‘ H?H’d

— Bohater
Czlowiek / 3omm

liadzety:
Stroj safari

~ Pancerz

Pancerz [1]

. 577 Nitro Express
~ Bronzasiegowa
af k
s Jiz|ov] o
.577 Nitro 10 || +1 -1 Karaza
Express Rifle Ruch[1]

Pies
Paomocnik
J0Mmm

ligjetnosci:

il 5 -,
76" od siebie i sg aktywowane

~ jednoczesnie. Na potrzeby

———

arzy, najpierw porusz Ogary a

0zniej zaatakuj obydwoma.

j taha - Ogary musza pozostawac

Umiejgtnosci:

SzczeScie Poczatkujacego - raz

podczas gry,Zachary moze przerzucic
wszystkie kosci, kiedy walczy wrecz,

strzela lub jest celem ataku.

Arystokrata

.Mistrz” strzelectwa - moze

przerzuci¢ dowolne kosci w rzucie
na B kiedy przyjazny Abinav Singh
ma LS do tego samego celu.

Wypusci¢ Ogary![A] - Szybka.

Raz na gre. Postaw 2 Ogary PwP z
Zacharym. W tej turze aktywowane
sa od razu po Aktywacji Zacharego.

' & oy &

2
1\

Szukaj Zwierzyny! - kiedy Ogar

atakuje w walce wrecz, przeciwnik

nie moze Odpowiadac.

i

n/a
i .__i?'
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Bohaterowie Jesionu i Dgbu
Mary Feqriess

Sceny z zycia Bohaterdw

Szanowny panie, nazywam sie Mary Fearless. Bytam szeryfem w Undeadwood, jako jedyna
przezytam strzelaning w Nope Corrali potrafie jednym strzatem powalié rozpedzonego
bizonotaka. Mysli pan, ze przestrasze sie byle rzezimieszka z Pothill?

Tak. Siegnij po broit i zréb mi radoche.

Mary Fearless urodzila sie w Alfheimie
Zamorskim jako Mary Winterbough II.
Podczas buntu w koloniach stanela po stroni
rebeliantéw i tylko dzieki wstawiennic
dobrze urodzonych krewnych unikneta
.

kary $mierci. Obecnie, jesli nie poluje na

bandytow i bizony na preriach terytoriow "‘:".

v 4
zachodnich, spedza czas w Klubachi teatra |
Lyonesse - ukrywajac sie pod zmienionyir [ 2

nazwiskiem, pod samym nosem Alven Yardu

Jest pierwsza kobieta w Alfheimie, ktora B\

zniewazona przesme;iczyzne;, wyzwalago b
A A I

na pojedynek. Rzeczjasna,wygrala.




—

_.-'1-_j'ifc:'l :--\ ]
Feariess

Bohater
Czlowiek _I.-"l Jomntm

 (Gadzety:

e

e w

~ ColtNavy

g Bron zasiegowa.

l W | s |5 |16]2¢] vwasi
A ek _ Szybkos,
:‘: ':é' - ColtNavy | 4 | +1| -1 || -2 Bl};stlizzlr}fl[czz]ny

Umiejgtnosci:

Szczescie Poczatkujacego - raz

podczas gry, Mary moze przerzucié
wszystkie kosci kiedy walczy wrecz,

strzelalub jest celem ataku.

Arystokratka

Kontra!- kiedy Mary jest celem
Ataku strzeleckiego, zamiast rzucaé
ilos¢ koSci rowna jej R, rzuc ilos¢
kosciréwna jej B. Jezeli wyrzuci
wiecej sukcesdéw niz przeciwnik,
przyznaj obrazenia tak, jakby to
Mary byla strzelajacym modelem,
a strzelajacy model celem Ataku.

; K-LUB JESION I DAR
{1

L

B
e L] =
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Abinav Singh

Paontocnik

Sceny z zycia Pomocnikow

Wysmienity strzat, milordzie!

Milczacy i tajemniczy Dekanczyk byt podczas Wojny adiutantem sir Zacharego Fiercebattena.

Dzi$, z rtéwnym oddaniem i nieskoficzona wrecz cierpliwoscia opiekuje si¢ jego wnukiem. Mowi

sie, ze oprocz doskonalych zdolnosci strzeleckich, posiadl tajemne umiejetnosci dekanskich

joginéw. Pono¢ potrafi spa¢ na gwozdziach, posci¢ calymi miesiacami, poruszac si¢ bezszelestnie,

znosi¢ wszelkie niewygody i godzinami trwa¢ w bezruchu na wyznaczonym stanowisku.

Najlepszym dowodem na to, ze Abihnav rzeczywiscie jest oSwieconym joginem,jest

niebianski spokdj,z jakim znosi fanaberie mlodego panicza Zacharego.

Gadzety:

Uniform Singha

Pancerz.

Pancerz[1].

Sztucer Lowiecki

Bron zasiegowa.

| s |8 |167]|24| Uwagi

Sztucer 6 | 0 | -1 | -2 | Karaza

Lowiecki Ruch [2]

Umiejgtnosci:

Infiltracja - zamiast normalnego
wystawienia modelu, pot6z 3 znaczniki
w dowolnym miejscu na stole poza
strefa wystawienia przeciwnika,

ale nie blizej niz 12” od siebie. Na
poczatku drugiej tury rzuc ilosc ko Sci
réwna R modelu z ta zasada. Za kaz
sukces przeciwnik musi wybrac je
znacznik, na ktérym model moz

sie wystawic¢ (w przypadku 3 1 T‘
wiecej sukcesow wszystkie_: aczniki |
sa dostepne). Model nie moze by¢ __h
pierwszym aktywowanym w tej -
turze i otrzymuje Kare za Ruch 1 ]-4
do wszystkich strzalow w tej turze "

|

B




0 - hr on i arz Akcje  Prediosd Walka Sita

POMOCNIK
Ogzr/30mm

deeny z zycia Pomocnikow
Czy ten Golem sie panience naprzykrza? Tak myslatem. (Chrzest gietego metalu).

Ogrzy ochroniarze zawsze sa w modzie. Kompetentni, nadludzko silni, szalenczo lojalni,
ekstremalnie trudni do zabicia a do tego, w odpowiednio skrojonych liberiach wygladaja po prostu
zabojczo. W zasadzie maja tylko jedng, drobng wade - fatalng sktonnosé do zakochiwania sie w

klientkach. Trzeba przyznad, ze w tej dziedzinie ogry sa réwniez zabdjczo kompetentni.

Umiejetnosci:

Liberia Ochroniarza Trudny Do Zabicia - jezeli Z

} J { Gadzety:

Pancerz. Ochroniarza spadnie do 0,a model miat '

Pancerz [1]. wczesniej wiecejniz 1Z, zostajena1Z.




Sceny z zycia Pomoenikow

Sir, paniski pistolet i chusteczka odSwiezajaca. Przy okazji wspomne, ze ustaliliSimy z szalonymi

asystentami Doktora Zagtady przerwe na herbate. Zaczyna sie za kwadrans, bede zobowiqzany,

jesli wezmie pan to pod uwage podczas planowania dziatan polowych.

Ztosliwi twierdza, ze arystokrata jest wart tyle, co jego najlepszy lokaj. Jest w tym sporo racji.

Dobrze wyszkoleni stuzacy sa nie do przecenienia zaréwno w domu, jak i na polu bitwy. Podany

w odpowiednim momencie pistolet, rami¢ na ktdrym mozna si¢ wesprze¢, czy wierny stuga

przyjmujacy wilasng piersig kule przeznaczona dlajego pana, moga przesadzic o losie bitwy.

Poza tym, tylko barbarzyncy wyruszaja na pole bitwy bez kogos,

kto potrafi wlasciwie przyrzadzi¢ i podac herbate.

Gadzety:
Pistolet

Bron zasiegowa

| S | 8” |16” |24” | Uwagi

Pistolet ‘| 4 ‘| +1 | -1 | -2 ‘| Szybkos¢

Umiejgtnosci:

Pomocna dlon - przyjazni Arystokraci

w 6” moga uzywaé dowolnego
koloru kart do wykonywania

Heroicznych Ruchéw.

»Za co ci place?!”-jezeli Arystokrata

w 6” od przyjaznego Lokaja dostaje
obrazenia od Ataku strzeleckiego,
lokaj moze przyjac te obrazenia

w zamian. Pol6z przewr6conego
lokaja PYVP z Arystokrat_g wLS.

oy







CYTATY ZE SWIATA GRY

Smiali sig ze mnie! Nazywali mnie szaleiicem! Mowili, ze przenoszenie tak
skomplikowanych maszyn w Astral jest niemozliwe, nierozwazne i niebezpieczne!
Zobaczymy, kto bedzie sie Smiat, gdy armia moich Goleméw zmaterializuje sie w

samym sercu Ogrodéw Opackich!!! Nierozwaznie i niebezpieczne, tez mi cos...

Wiazka energii przechodzi przez skomplikowany system krysztatowych soczewek i
pryzmatow, po czym zostaje wypromieniowana w.wybranym przez operatora kierunku. Oto
dziatajqce rozwiqzanie zagadnienia bezprzewodowego przesytu energii. Moc tysiqca kottow
parowych skupiona w punkciku wielkosci gtowki od szpilki. Niestety, wiqzka ma ktopotliwg
tendencje do spopielania wszystkich obiektow na swojej drodze. Mysle, ze odtoze projekt na

potke, bo nie przychodzi mi do gtowy zadne praktyczne zastosowanie tego urzqdzenia.

Jesli zapytasz mnie co jest wartoSciq najwyzszq, odpowiem: Postep. Naszym
obowiqzkiem jest przesuwac granice nauki na kazdym polu, w kazdym
momencie i wszystkimi dostepnymi Srodkami. Dlatego, kiedy za chwilg dam

ciznak choragiewkq, zatéz stuchawki i wcisnij ten czerwony przycisk.

Podczas pierwszej Wystawy Swiatowej w Orseaux wielu stawnych
wynalazcow natknetlo sie na co$ dla nich nieoczekiwanego - rywali,
ktorych projektow nie mozna byto zby¢ lekcewazeniem. Rok p6zniej
ukonstytuowat sie Klub Wynalazcéw. Oficjalnym celem organizacjijest =
poszerzanie granic nauki, w rzeczywistoéci jednak chodzi o to, by ustalié¢

wreszcie, ktory z cztonkéw obdarzony jest najwiekszym geniuszem. =



DZIALALNOSC KLUBU

Do Klubu Wynalazcéw moze nalezeé kazdy naukowiec, ktory

-,- ~ samodzielnie zaprojektowat i skonstruowal nowy, unikalny wynalazek.
OczywiScie, jesli zaprezentuje go przed prezydium Klubu i przezyje
nieunikniong fale negatywnych uwag. Poniewaz wsréd prezentowanych
wynalazkow przewazaja Golemy lub nowe typy bronii pancerzy
wspomaganych,a osoby prezentujace zwykle zle znosza krytyke,
przestuchania kandydatéw bywaja... interesujace. Odsetek wypadkow
sSmiertelnych jestjednak niewielkiiliczebnos¢ Klubu powoli ro$nie.

LOKALIZACJA I ORGANIZACJA

Elitarna organizacja technomagéw-megalomanéw ma swoja siedzibe w
Lyonesse i tu wlasnie klubowicze urzadzaja pokazy wiekszosci swoich
wynalazkow. Kwatera glowna stowarzyszenia mieSci sie w Myrkwood

Park w dzielnicy Windbog - posiadlo$ci Winstona Falconwing, Esq. -
aroganckiego poételfa, prezesa Klubu. Co prawda sir Winston zniknat przed
paroma miesiacami, podczas testéw maszyny do teleportacji astralnej, jednak
nie przeszkadza to reszcie wynalazcow, ktérzy wciaz ochoczo korzystajg

- zzasobnej piwniczkii przytulnych pokoi w posiadtoSci prezesa.

4 Jak latwo sie domysli¢, Klub Wynalazcow dziala w rozkosznie nieskoordynowany
sposob. Kazdy z naukowcé6w ma wlasny pomysl na promowanie nauki i

publiczna prezentacje najnowszych wynalazkow. Niestety, nieuzgadniane

- zwladzami miejskimi testy czesto wymykaja sie spod kontroli i powoduja
. nieustanne starcia z samozwanczymi straznikami Lyonesse z Klubu

. ‘! \ "[‘ - Jesionu i Debu. Nie mniejsza ucigzliwos$cia sa nieustanne zakusy ze strony
RV Triady Lotosowego Smoka, ktora z checia dorwalaby w swoje rece co
i 4 ‘b%rdziej niebezpieczne wynalazki. Jakby tego byto matlo, nieobecnos¢ lorda

I
l
)

Iﬁ": ; 4

Tal,;onwinga przeciaga si¢ i predzej czy p6zniej naukowcy stang przed
‘koniecznoscia wybrania nowego prezesa. A to nigdy nie odbywa sie bez strat.
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ZASADY SPECJAL

— Ty

Golemy nie sq Zywymi Modelami. W swojej Aktywac;l Golem musi zawsze pr{(ebywag»

12 “ od przyjaznego modelu N aukoq:ea, w przeawijm razie muszq porus sigtak,z
jak najszybciej si¢ tam znalezc. Jezeh nastole nne’%na 7adne, przyjaznego Naukowca,

Golem nic nie robi w swojej A tywaql Golemy ma}a, Odﬁomosc na Ogle 3]

AHKOWIE% {)

Model moze kontrolou;?Golen@) zasadq ta dotyczy lg,azdego Bohatera.




(Gadzety i Protesje Klubu

e je:
adih Profesje ,

:' {ﬁt Golemolog|[1] - Pik. Umiejetnos¢é Magiczna [3] i czar Rozkaz:

Koszt || Zasieg | Uwagi

L w
Rozkaz ‘| Wzmocnienie|[1] ‘| 1 ‘ 12” ‘

“
~ Znajdz Golema w zasiggu. Moze on wykonaé jednq Akcje jako czesé dodatkowej Aktywacji,
ktora nastepuje bezposrednio po zakonczeniu Aktywacji modelu Golemologa.

iF-

: Technomag [1] - Karo. Umiejetnos¢ Magiczna [3] i czar Blyskawica:

[

\ .:. fj - ‘l ~ Typ ‘l Koszt ‘l Zasieg ‘l Notes
:..':‘i‘- s Blyskawica ‘| Pocisk ‘| 0 ‘| 12" ‘| 3 ‘|

Inzynier [1] - Trefl. Otrzymuje umiejetnos¢: Inzynier.
Inzynier [A] - Szybka. Raz na Aktywacje model moze uzy¢
jednego efektu na przyjaznym Golemie w sytuacji PwP.

- Strumien Energii - do konca tury Pancerz Golema wzrasta o 2

Q
3
:
5
2}
=]

Przeladowanie - podczas swojej nastepnej Aktywacji Golem ma+2Pi+2 S

Naprawa - Golem wraca do petnejilosci Z.

" Uczony Telekinetyk[1]- Umiejetnoéé Magiczna [3] i czar Blyszczace Pole.

Koszt

Zasieg ‘| Uwagi

i | |
Ll'ig.n.",.. ! Typ

Blyszczace Pole ‘| Aura 2] ‘| 1 ‘| 6" ‘ Tarcza

f=p 5_ : "-' Tarcza - pole ma 10 Z. Kiedy nastqpi magiczny lub niemagiczny atak na model

- Wwzasiegu pola, obrazenia przejmuje pole zamiast trafionego modelu. Jezeli

. - Jl ] hi, . o e Al
. polepo otrzymaniu obrazeit ma 0 lub mniej Z, czar natychmiast sig konczy.

[

- Tylko jedno przyjazne pole moze by¢ Aktywowane w danym czasie.
R




Gadzety:

1. Golemiczna Koniczyna|2]

- bron do walki wrecz.

+4S wwalce wrecz.

2. Pole Odblyskowe [1] - pancerz.
Pancerz [3] przeciwko

atakom strzeleckim
3.Magnetyczne Buty[1]-inne.

Model moze wykonywaé Heroiczny
Ruch i Heroiczny Powré6t bez potrzeby
odrzucania karty. Efekty, ktore
spowalniajg Ruch nie dzialaja na model
w Magnetycznych Butach. Jezeli
przyjazny Golem na duzej podstawce
zaczynaruch PwP z modelem w
Magnetycznych Butach, model moze
zostac przesuniety razem z Golemem,

koniczac Ruch rowniez PwP.

4.Flagistonowy Palnik
[2] - broni strzelecka

s
Palnik 5 +1 -1 Wzornik,
Ogien

Wzornik - strzelajqc z takiej broni, wybierz
celi potdz wzornik tak, zeby kompletnie go
przykrywat. Zmierz zasieg. Jezeli najblizszy
punkt wzornika jest poza zasiggiem, strzat
nie odniodst rezultatu. Jezeli najblizszy punkt

wzornika jest w zasiegu, ale najdalszy

Gadzety i Profesje Klubu

jest poza zasiegiem, strzat nie odniost
rezultatu, ale wzornik zostaje na stole do
konica tury. Jezeli caty wzornik znajduje
siew zasic;-gu broni nalezy wykona¢ Atak
strzelecki przeciwko kazdemu modelowi,
ktory dotyka wzornika. Wzornik zostaje
do kotica tury. Modele, ktore zaczynajq
Akcje albo poruszajq sie przez wzornik

dostajq trafieniez S1 od Ognia.

5.Sloneczna Wlécznia|2]

-bron zasiegowa.
‘| S ‘| oo” | Uwagi
Wibcznia ‘| 4 ‘| 0 ‘| Wiazka

Wiqzka - podczas strzatu, celami stajq sie
wszystkie modele na linii miedzy strzelajacym
a wybranym punktem na krawedzi Pola
Bitwy (oraz w jego LS). Linia nie moze

przechodzi¢ przez przyjazny model.

6.Stré6j Mechanika/-
Kitel Laboratoryjny [1] -

pancerz, powszechne. ,
Pancerz [1]. j
“ i
7.Wielki Klucz Francuski/ Ru;a;, T
[1]-bron dowalkiwrecz.

8.Golemiczna Pchla [2]-inne .u'

Podstawka te@ modelu

+2S w walce wrecz

zmienia si¢ na40mm B \ ;ll
1 L

g v

§ T T IR e T T W T .



./  Taranowanie - model trafiony w walce

=N ¥

(Gadzety i Profesje Klubu

~ wrecz przez model z Golemiczna

Pchla automatycznie s i¢ przewraca.

Skok Pchly - model moze wykona¢

Heroiczne Ruchy bez odrzucania kart.

Jazda - raz na Aktywacje, jezeli na
poczatku Ruchu model z Golemiczng
Pchlg znajduje sie PwP z przyjaznym
modelem o mniejszej podstawce, po
-jego zakonczeniu mozna powrocic

do pozycji PwWP z modelem z Pchia.

9.Flaszka Laboratoryjna

[1]- bron zasiegowa.

|s s

Uwagi
Flaszka | 0 |+1] Szybkosé¢, Losowy
Rezultat

* Losowy Rezultat - Kiedy cel jest trafiony
Flaszkq rzuc k6 i sprawdz rezultat:

1. Dym - postaw 3” znacznik
Dymu Srodkiem na celu.
e |..‘- 2. Pusta Flaszka - atak ma S3
. 3. Kwas - zmniejsz Pancerz celu o
- [4] dokonca gry.Jezeli cel nie ma
: : Pancerza, Flaszka ma S4.

. Klej - Trafiony model si¢ przewraca.
5 .P'é:bpary Merkurego - Pot6z 3”
 Zznacznik Dywmu Srodkiem na celu.
Kazdy zywy model zaczynajqcy
 Akcje, albo poruszajacy sie przez ten
,' znacznik, dostaje trafieniez S2.

6. Wybuchowa Mikstura - Potoz 3”
znacznik Dymu $rodkiem na celu. Flaszka
ma S6,a wszystkie modele, ktorych

dotknqt znacznik sie przewracaja.

10. Regulator Prze o

[1] - raz na gre, mozna go uzy¢ na
przyjaznym Golemie w sytuacji
PwP.W nastepnej Aktywacji, Golem

moze przerzucaé dowolne kosci.

11. Amplituner Maniczny [1] - zasieg

kontrolowania Goleméw wzrastao 6’/

12.Bateria Maniczna[1] - powszechne.

Dowolna UM modeluwzrastao 1.

13. Stég[czny Babel [1]-raz w grze,

model moze uzy¢ tego urzadzenia
zuzywajac jedng Akcje. Pot6z 3”
znacznik tak, zeby jego Srodek byt

na Srodku tego modelu. Do konica
tury zaden model nie moze wejs¢

w znacznik i model uruchamiajacy
Babel nie liczy si¢ wiecej niz w walce
wrecz. Modele, ktore zaczynaja swoja
Aktywacje w Bablu musza wykona¢
Akcje Ruchu, zeby go opusci¢. Babel
nie blokuje LS ani nie daje Ostony, ale
wszystkie niemagiczne strzaly, ktorych
LS przechodzi przez Babel maja S
zmniejszong do 4. Babel porusza sie

razem z modelem, ktory go aktywowal.



~ 14.Generator Wirow

Czasoprzestrzennych [1] - gadzet

moze by¢ uzyty tylko raz, na poczatku

Aktywacji posiadajacego go modelu.
Do konca swojej Aktywacji model
moze wykonywac tylko Akcje Ruchu,

ale podwaja swoja bazowa PiR.

15.Osobisty Teleporter [1] - model

moze korzystaé z tego urzadzenia
w swojej Aktywacji, uzywajac
specjalnej Akcji Ruchu. Pot6z 3

znaczniki w dowolnym miejscu na

T
Y 2

stole, co najmniej 6” od siebie i rzu¢
ilo§¢ kosci rowna R tego modelu.Za
kazdy sukces przeciwnik wybiera

jeden znacznik, na ktérym mozesz

i b e B —
o

postawié model. Jezeli nie wyrzucisz

zadnego sukcesu, przeciwnik moze

MODZyrynam anTH

dowolnym kierunku. Jezeli napotka
nadrodze inny model badz teren

nieprzekraczalny, koficzy Ruch.

Gadzety i Profesje Klubu

przesunaé¢ model ojegowartos¢ Pw -

16. Kieszonkowy Transporter
Materii [2] - bron zasiegowa.

s |

| Uwagi

Kieszonkowy
Transporter +0 | Przesuniecie
Energii

Jezeli trafisz cel, zamiast zadawac
obrazenia przesun cel o k6 cali. Model moze
skoiiczy¢ Ruch PwP z wrogim modelem,
co sprawia, ze sq zwiqzane walkq. Tq
broniq mozna strzelaé we wtasny model,

wtedy jest traktowany jako RO..






Bohaterowie Klubu Wynalazcow
Thorvald Nial: STANN ol

Sceny z zycia Bohaterdw

Zasada dziatania Spirytechnicznego Deflektora Pociskow jest zaskakujaco-prosta. Wykorzystuje skomplikowany zestaw

przektadni runicznych, ktére odpalajq zaklecie wprawiajqce chronione obiekty w wibracje astralne. Czyli bardzo szybko
przenoszq je miedzy ptaszczyzng fizyczng a Swiatem duchéw. Natomiast wszystkie rozpedzone przedmioty sq wprawiane
w wibracjez odwrotnym zwrotem. W efekcie, gdy pocisk jest w naszym Swiecie, chroniona osoba znajduje sie w Astralu. I
na odwrot. Dzieje si¢ to bardzo szybko, stad to lekkie migotanie. Niebezpieczne? Dlaczego miatoby to by¢ niebezpieczne?
Zaprezentuje jeszcze jednq ciekawostke. Wciskamy przycisk i prosze... (ogtuszajacy

huk). Mam nadzieje, ze nie byta pani zbyt przywiqzana do tej altanki?

Mlody,ambitny naukowiec z Jotunheimu
zglebiajacy ryzykowne zagadnienia z
pogranicza technomagii i spirytyzmu. Jego N ¢
bezkompromisowe podejsciedobadan
przysporzyto mu wielu wrogéw i sktonito do '.
pospiesznego opuszczenia kraju. Obecnie k | 4
Nielsgaard zamieszkuje w Lyonesse, gdZ:ié . ? o
kontynuuje swoje badania pod skrzyd}e ! 4
Klubu Wynalazcéw. Po blizszym poznhq

okazuje sie by¢ 1‘0\‘31116 mity, co szalony:. A

trzeba przyznad, ze jest nadzwyczaj mily. . '. ‘(



Bohaterowie Klubu Wynalazcow

Thorvald
Nielsgaard

Umiejgtnosci:
Golemiczne Ramie Umiejetnosé Magiczna[4]

Bron do walki wrecz. -technomagia
- +4S wwalce wrecz Naukowiec

Szczescie Poczatkujacego - raz

Pole Odblyskowe podczas gry, Thorvald moze przerzuci¢

- Pancerz. ' wszystkie koSci, kiedy walczy wrecz,
Pancerz [3] przeciwko strzelalub jest celem ataku.

atakom strzeleckim

Magia:

Typ S ‘| Uwagi

Blyskawica : Pocisk F 3 ‘| Galwanicznosé

Typ Koszt Uwagi

Blyszczace Pole Aura [2] 1 " Tarcza

Typ Uwagi

Pole Odbijajacego Astralu Aura 2] k ' Tarcza, Pancerz[2]

~ Tarcza - pole ma 10 Z. Kiedy nastqpi

. . ]‘ ~ magiczny lub niemagiczny atak na model

" wzasiegu pola, obrazenia przejmuje




Bohaterowie Klubu Wynalazcow

Thomas Rockheart Jv

Sceny z zycia Bohaterdw

Pot dnia podpisywatem kontrakty i negocjowatem z robotnikami, a potem ekazato sig, ze zbuntowata sie

maszyna roznicowa zarzqdzajqca liniq produkcyjng. Musiatem podjaé decyzje o wyburzeniu catego zachodniego
skrzydta fabryki. Z drugiej strony, miatem okazje zazy¢ troche ruchu i przetestowaé nowy sprzet. No i nie ma
tojak po ciezkim dniu odpali¢ dobre cygaro od ptonqcego wraku olbrzymiego parowego Golema...

Ta dum tada taa daa; Ta dum tada taa daa! (Muzyka z gramofonu przechodzi w

odgtosy wybuchéw). Uwielbiam zapach flogistonu o poranku!

Thomas Rockheart Jr.jest prezesem

firmy Rockheart & Rockheart

Automatonics, ktora po niedawnej fuzji

z wotanskim Steinfaust Kohl und Eisen, * I
{ B
stala si¢ jedna z najwigkszych korporacji -

na Wyspach. Ambitnykrasnolud

praktycznie nigdy nie opuszcza .

) 3 ' I
biura projektowegow Blackstonew =
U

ktorym wilasnorecznie testuje wszystkie
ZadB o

przygotowywane do produkcji prototyp _ %

Pan Rockheart pali jak smok, Swigci e
R .

wierzy wewlasna niezniszczalno$éi

zapewne nigdy nie zetknal sie zide 1
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W Thomas VS
Rockheart || "9 ™
Nl Jr.
BOHATER e
Krasnolud /30mm

liadzety:

Magnetyczne Buty

Inne. Model moze wykona¢ Heroiczny
Ruch i Heroiczny Powr6t bez

potrzeby odrzucania karty. Efekty,

ktore spowalniaja Ruch nie dzialaja

na model w Magnetycznych Butach.
Jezeli przyjazny Golem na duzej
podstawce zaczyna ruch PwP z
modelem w Magnetycznych Butach,
model ten moze zostaé przesuniety

razem z Golemem, koficzac ruch PwP.

Przypiekacz

Bron strzelecka

16»

Uwagi

|s | #
s |+

| -1 ‘| Ogien, Wzornik

Przypiekacz

bu Wyn

e R el T

Bohaterowie l

alazeow

N

Wzornik - strzelajac z takiej broni, wybierz cel i potoz
wzornik tak, zeby kompletnie go przykrywat. Zmierz - |
zasigg. Jezeli najblizszy punkt wzornika jest poza '
zasiggiem, strzat nie odnidst rezultatu. Jezeli najblizszy o
punkt wzornika jest w zasiegu, ale najdalszy jest poza
zasiegiem, strzat nie odnosi rezultatu, ale wzornik
zostaje na stole do konca tury. Jezeli caty wzornik
znajduje sie w zasiegu broni, wykonaj atak strzelecki
przeciwko kazdemu modelowi, ktéry dotyka wzornika.
Wzornik zostaje do kotica tury. Modele, ktore zaczynajq
Akcje albo poruszajq sie przez wzornik dostajq trafienie
zS1 od Ognia.

Umiejetnosci:
Naukowiec

Nalogowy Palacz[A]

Postaw znacznik Dymuw
kontakcie z Thomasem
Widzenie w CiemnoSci
Thomas moze prowadzié LS

przez znaczniki dymu.



Bohaterowie Klubu Wynalazcow

= = 8 ='—-I-j L& -
Ingrid Rangvaldottir
Sceny z zycia Bohaterdw

Owszem, uwazam, ze damie na polu bitwy zawsze przyda sie Golem z lustrem. Nie mowie tylko o poprawianiu

fryzury, czy szybkich korektach makijazu. Lustro pozwala rowniez bezpiecznie sprawdzi¢, czy co$ przykrego nie

czai sie za rogiem. Ale najwiekszq uzytecznosé ma kilka luster rozstawionych w strategicznych punktach okolicy.
Wezmy za przyktad tego orkijskiego zabdjce, ktory schowat sie tam za paromobilem i mysli, ze nikt go nie widzi...
Jak dziata moja Stoneczna Wtocznia? Wyttumacze tojak najprosciej. Czy jako dziecko

probowat pan kiedys ogladac w stoneczny dzien mréwki przez lupe?

A E I

AmanTd

Ingrid Rangvaldottir w wieku siedemnastu

latzdobyta tytutinzyniera na Politechnice w

M ODzZvIvN

Heimburgu, rok p6Zniej zostala magistrem
thaumologii na Uniwersytecie Montefalcoa
przed ukoniczeniem dwudziestego roku zycia
doktoryzowala sie na Uniwersytecie Feirne.
Jej praca na temat niekonwencjonalnych
sposobow wykorzystania energii stonecznej
odbita sie szerokim echem w naukowym
Swiecie.Obecnie doktor Rangvaldottir

prowadzi zajecia na Uniwersytecie w L)’_olf.l-é SS ‘ :
publikuje w najwazniejszych pismach ' A
naukowych i zbiera materialy do habilitf\; _ .

Biorac pod uwage dorobek naukowyi "ff? K

temperament Ingrid, nikt nie odwaza

;::;_' -

sie komentowaé ]eizaml}owanla do
wysokich, sznurowanych butéw, odwazn ol '*

dekoltowanych gorsetéw i krzykliwej bizute _r11.
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Ingrid

Giadzety: Umiejetnosci:

Stoneczna Wlécznia Ognista Pasja

Bron zasiegowa. Ingrid ma Odpornos¢ na Ogien [3]
: ‘l S ‘l oo” ‘l Uwagi Naukowiec
 Wibcznia ‘| 4 ‘| 0 ‘| Wibcznia;Wiazka Ingrid zawsze pojawia si¢ z 3

_ Lustrzanymi Golemami, ktére
Wiqzka - podczas strzatu z tej broni, celami aktywuja sie jednoczesnie.
stajq sie wszystkie modele na linii miedzy

strzelajacym a wybranym punktem na

krawedzi Pola Bitwy (oraz w jego LS). Linia

nie moze przechodzic przez przyjazny model.

Lustrzany
Golem

POMOCNIK
LY 3 Golem /30mm

o .
ktére maja LS do Ingrid. Oznacza to, Ze

" Umigjgtnosci [Tustrzane
(olemy :
. L‘ Golem

. Pancerz[3]

A
L % Lustro

B -:l.-
" 0kl
- & Vi) P . . . 2
', ' 5 h?,neczna W16cznia moze uzyé
@, ;;," * Lustrzanych Golemow, zeby zwigkszy¢
' Fi.
Mk

promien strzatu moze niejako ,,odbijac

sie” od Golemodw. Kazdy Golem moze

przekierowaé

wiazke tylko

p ig(?edy Ingrid wykonuje atak strzelecki

woja LS. Linia strzatu z Wi6czni

" moze by¢ prowadzonaw LS Goleméw,




Bohaterowie Klubu Wynalazcow
Alice Tinkerly

Sceny z zycia Bohaterdw

Moéwi pan, panie Vendetta, ze Golem Czysciciel, ktdrego oddat pan do konserwacji nie dziata poprawnie

i chciatby pan ztozy¢ reklamacje? To znaczy, ze on nie powinien wycieraé kurzu i polerowac mebli?
Chwileczke, tylko sprawdze w notatkach. No rzeczywiscie, w tym samym czasie remontowatam
golemicznego lokaja babci Sweetbagle. Jak nic, musiatam przypadkiem zamieni¢ ptytki runiczne... No! To

by wyjasniato te strzelanine w domu spokojnej starosci w Clairvale, o ktorej pisali dzis w gazetach.

Lubie Golemy.Sq duzo bardziej logiczne i przewidywalne niz ludzie. Wiecie, ze standardowy Golem Teatralny

rozrdznia ponad dziesiec tysiecy stow? To kilka razy wiecej, niz przecietny tyoneski dorozkarz.

=

Y

MODZyryN xm ENTR

Niewiele wiadomo o przesztosci Alice
Tinkerly. Ktéregos dnia po prostu pojawita
sie w warsztatach w Windbog, od niechcenia
podrasowala pare paromobili iz miejsca
stata si¢ ulubiong asystentka wszystkich
mechanikéw. Gdy ze znalezionych na
zlomowisku czesci skonstruowata sprawnego
Golema, majstrowie Wspélnymi silami
napisali list polecajacy i wyslali Alice
na spotkanie Klubu Wynalazcéw. Paru
upokorzonych naukowcéw p6zniej,
panna Tinkerly zostata najmiodsza -
czlonkinia Klubu. Obecnie wiekszoS¢ '.; b
czasu spedza na torach wyscigowych w_ . Y
Windbog testujac nowe modele Golemf’)__ V-
Prawie nikt nie wierzy w plotki o tym, ze = o
Alice zostala wychowana przez gremlén, R, .
Cho¢ thimaczylgby to jej catkowity i :
brak zdolnosci spotecznych. - i
_ d,



ﬁ{ti’-_ce
‘ Tinkerly

BOHATER ©D 00 00 O

Cztowiek /30mm

Gadzety:

Umiejgtnosci:

Stréj Mechanika Naukowiec
Pancerz. Umiejetnos¢ Magiczna[3]
~ Pancerz [1] -technomagia

Szczescie Poczatkujacego - raz

Wielki Klucz podczas gry, Alice moze przerzucic

Bron dowalkiwrecz. - wszystkie koSci, kiedy walczy wrecz,
+2S wwalce wrecz strzelalub jest celem ataku.

Inzynier[A] - Szybka. Raz na Aktywacje

model moze uzy¢jednego efektu

na przyjaznym Golemie PwP:
Strumien Energii - do konca tury
Pancerz Golema wzrasta o 2
Przeladowanie - podczas nastepnej
Aktywacji Golem ma+2Pi+2 S
Naprawa - Golem wraca

4- do pelnejilosci Z.

Zasieg ‘| Uwagi
| o |

‘| Typ ‘| Koszt

Rozkaz Wzmocnienie[l]

ybierz Golema w zasiegu. Golem moze wykonac¢ jedna Akcje w

‘ramach dodatkowej Aktywacji, gdy Alice skoniczy swoja Aktywacje.



Bohaterowie Klubu Wynalazcow

4-

Snorri Rotistein

Sceny z zycia Bohaterdw

Styszatem, ze Lord Oakroot przechwala sig, ze zaden pojazd w Lyonesse niejprzescignie jego nowego sportowego

paromobilu. Jestem gotow przyjac to wyzwanie i udowodnic wyzszos¢ mojej Golemicznej Pchty. Oczywiscie

pod warunkiem, ze to ja bede ustalat trase. Panowie, wzniesmy toast za uczciwe wspotzawodnictwo!

Niech panienka nie dotyka! Zainstalowatem pare zabezpieczen przed wandalami. Chyba nie chciataby panienka zostac
porazona nagtym wytadowaniem energii manicznej. Piekny pojazd, prawda? Projekt powstat gdy ogladatem pchli cyrk w
Ogrodach Opackich. A skoro juz méwimy o rozrywce, czy ma panienka jakies plany na popotudnie? Znam uroczq kafejke w

Tinkerton... Zresztq pozwoli pani, ze sie przedstawie. Nazywam sie Snorri Rottstein i moja pchta jest dzis do pani dyspozycji.

vy

M O0ZvTvNAM SOTH

Mowi sig, ze ekscentfyi:zny tworca Golemicznej
Pchly spedza tyle samo czasu w swoim :
warsztacie w Svart Thule, co w kafejkach j }I
igabinetach osobliwosci Ogrodow
Opackich. Jego nieszablonowe podejscie
do zycia objawia sie réwnieli,\'/;r ego
projektach,z ktérych kéi:i .' est
tyle genialny coi grotesk .
Snorri Rottstein znany
zamilowania do dobryoh
muzykﬁ)peretkowe] idams

towarzystwa. Poki co, pozostaje kawalerem.
<A
&



Snorri \
Rotistein
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BOHATER e D 9 Q e 9 1./

Grnom /4d0mm

- (iadzety: Umiejetnosci:

Golemiczna Pchia Naukowiec
= Inne. Umiejetno$¢ Magiczna [4]
~ Taranowanie Technomagia
- Model trafiony w walce wrecz Urodzony Inzynier [A]
.' przez model z Golemiczna Pchig Raz na gre, mozesz postawi¢ model
> ‘_;‘ ‘automatycznie sie przewraca. Golema PwP z tym modelem

~ SkokPchly
. Model moze wykonywac¢ Heroiczne
Ruchy bez odrzucania kart.
Jazda
Raz na Aktywacje,jezeli na poczatku
Ruchu model z Golemiczna Pchia
znajduje si¢ PWP z przyjaznym

" modelem o mniejszej podstawce, po

' jegozakonczeniu mozna powrdcié
i s
- dopozycji PwP z modelem z Pchia.
i ‘a{!‘l' -
- !
| -‘"-u- Magla
‘| Typ ‘| Koszt | Zasieg ‘| Uwagi
Uderzenie Galwaniczne ‘| Atak ‘| ‘| 6” ‘| Wybuch, Przewrécenie

buch Wszystkie wrogie modele w zasiegu 6” sq celami ataku. Rzué jeden raz za

L M tego modelu i porownaj z rzutami na R. Kazdy trafiony model jest przewréocony.



Fomocnicy Klubu Wynalazeow

Sceny z zycia Pomocnikow
Przyniostem te odczynniki, o ktore pan prosit. Tak, na pewno te wtasciwe. Te z trzeciej potki, druga
przegrodka. Albo z drugiej, trzecia przegrodka? No niewazne... O! Ptyn w probowce zmienit kolor na

czerwony i strasznie dymi. To dobrze, panie profesorze? Panie profes... (odgtos wybuchu)

Dobry asystent to skarb. Wyczysci probowki, ,J
powyciera plamy z kwasu, nakarmi glodne "'“" I- !
monstrum w piwnicy, naoliwi Golema, poEn 7€ W
testach pociskéw z naprowadzaniem ma i zr
zredaguje nudny artykul na nadchodzqcla’t :' ]
konferencje, potrzyma piorunochron *'I"

podczas burzy. Kazdy ekscentryczn . :

naukowiec wie,ze asystentow nalezy

sobie cenié. Tak szybkoodchodzg.



Pomocnicy Klubu

Asystent

Flaszka Laboratoryjna

- Bronzasiegowa.

| S | 8” | Uwagi

Flaszka | O |[+1 Szybkos¢,
Losowy Rezultat

Losowy Rezultat

Kiedy cel zostal trafiony Flaszka,
rzuc k6 i sprawdz rezultat:
1. Dym - postaw 3” znacznik
Dymu $rodkiem na celu.
2. PustaFlaszka-atakmaS3
. Kwas -zmniejsz Pancerz celu
0 [4] do konca gry. Jezeli cel nie
ma Pancerza, Flaszka ma S4.
. Klej - trafiony model

przewracasie.

5. Opary Merkurego - pot6z
3” znacznik Dymu Srodkiem
na celu. Kazdy zywy model
zaczynajacy Akcje,albo
pOoruszajacy sie przez ten
znacznik dostaje trafienie z S2.

. Wybuchowa Mikstura - pot6z

3” znacznik Dymu Srodkiem na
celu. Flaszka ma S6,a wszystkie
modele, ktorych dotknat

znacznik sie przewracaja.
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Sceny z zycia Fomocnikow

Widzi pani to cacko? Wybudowatem go w oparciu o schematy jakiegos Golema bojowego z czasow Wojny.
Plany konstrukcyjne kupitem w antykwariacie w Heimburgu. Byty troche nadgryzione przez myszy i
pochlapane jakas ciemnaq ciecza, ale wyglada na to, ze poprawnie odtworzytem wszystkie runy sterujace.

Tylko lepiej nie mowic przy nim po wotaiisku, bo mozna przypadkiem wtqczyc jakis stary algorytm.

Technomagowie nie wiedza co to uczciwa konkurencja. Sabotaz, kradziez projektow i szpiegostwo
przemystowe sa na porzadku dziennym. Nic wiec dziwnego, ze coraz to kolejni naukowcy inwestuja w ciezkie
iopancerzone maszyny straznicze. Jak to méwia, przezorny zawsze ubezpieczony. W efekcie, coraz czesciej,

ostatecznym argumentem w dyskusjach naukowych staje sie olbrzymi parowy Golem wchodzacy przez $ciane

Umigjetnosci:

Golem

Pancerz [8]

Tratowanie

W ramach jednej Akcji walki lub
Szarzy Golem moze zaatakowac kazdy
wrogi model w odleglosci 1” od niego.
Aby uzy¢ tej specjalnej umiejetnosci
musi by¢ PwP z przynajmniej
jednym modelem przeciwnym.
Niepowstrzymany

Golem Ochroniarz ignoruje Trudny
Teren podczas poruszaniasie.

Moze réwniez przechodzié przez
Teren Nieprzekraczalny,ale nie

moze w nim skonczy¢ Ruchu.




Pomocnicy Klubu Wynalazeow
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Stuzebny
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CGolem

el e

deeny z Zycia Fomocnikow
Masz dosc gryzacego dymu i obtokow pary w powietrzu? Twojemu Golemowi znow roz%adcl)wab) sie baterie maniczne? Twoj
Asystent znow jest niedysponowany? Rozwiqzaniem sq Nakrecane Automatony Stuzebne, nowatorskie konstrukty taczace

: genialne pomysty renesansowych mistrzow z precyzja westryjskich zegarmistrzéw. Wykonane z najnowoczesniejszych

materiatow, sprzedawane w paczkach po trzy sztuki,wraz z kompletem zapasowych sprezyn. Zamow juz dzis!

W chwilach, gdy brutalna sita zawodzi, rozsadny naukowiec szuka alternatywnego rozwiazania.
'Automatony Stuzebne napedzane mechanizmamizegarowymi sa ulubionym wsparciem technomagow,
ktorzy cenia sobie szybkos¢ reakejii elastycznos¢ dzialania. Malutkie Automatony moga stuzy¢ za g
system wczesnego ostrzegania, zwiadowcow albo przeno$nie wzmacniacze energii magiczne;j.

Najlepiej nakrecac je wieczorem, tuz przed udaniem sie na spoczynek.

Doskonale sprawdzaja sie rowniez w roli budzikéw.

+1R do kofica tury

~ lImigjgtnosci:
Golem
Pancerz [3]

Asymilacja [A] - szybka. Raz na
Aktywacje Nakrecany Golem

+2 Pancerza do kofica tury
zasieg kontrolowania Golemow
zwiekszony do 18”

do konica tury Naukowiec

moze przerzuci¢ jedna kos¢

- mozedaéjedenz ponizszych :
podczas rzucania czaru

- bonusow przyjaznemu

-

5 =\ - Naukowcowi w sytuacji PwP:
LN




Pomocnicy Klubu Wynalazeow

Golem
lahoratoryjny

2

Sceny z zycia Fomocnikow
g Widzi pan panie doktorze,zamowitem sobie najnowszego Arthure-Deux. Bardzo uzyteczny Golem,
f_ estetyczny akwitanski design, do wyboru trzy tryby: sprzqtanie, praca laboratoryjna i ucieczka. Nie
3 radzi sobie zbyt dobrze w pracy samodzielnej, ale przeciez nie chcielibySmy, zeby maszyny bez nadzoru

przeprowadzaty eksperymenty w naszych laboratoriach, prawda? He, he, niedorzeczna mysl...

Sa zadania, ktorych nie podejmie sie nawet najbardziej zdesperowany i lojalny Asystent. W
takich sytuacjach rozsadny naukowiec siega po Golemy Laboratoryjne.Sa powolne i niezbyt
bystre,ale zachowuja sprawnos¢ nawet w ekstremalnych warunkach, a polecenia wykonuja z
pieczotowita dostownoscia. Oprocz tego okazuja sie mie¢ sporo zastosowan na polu bitwy.

To wiecej, niz mozna oczekiwac po przecietnym, zywym Asystencie.

Umiejetnosci:
Golem
Pancerz[7

MODZyTynAM EOTH







g
LR

Be
|3
£
L
K
|
A
LT
[

e PHGWS

—

O5amosor01 VEY

CYTATY ZE SWIATA GRY

Smoczy Cesarz $pi w odlegtym Zakazanym Miescie, ale to nie znaczy, ze jeste$my bezbronni.
W mgle i w lotosowym dymie kryje sie nasz wtasny smok, ktory ma setki oczu, setki rqk

i ktory nas chroni. Dtugonosi nie wierzq, ze istnieje, ale oni nigdy nic nie rozumieli.

Alfheimczycy wierzq, ze upokorzyli nasze cesarstwo, ze powalili je na kolana.
Myjsla, ze moga wptywacé swoimi pancernikami do naszych portow, otwierac
faktorie handlowe i za bezcen wywozi¢ nasze skarby. Bedziemy to znosic z pokorg,
mieszkajqc w sercu ich krolestwa, uczqc sie ich stylu zycia i poznajqc sekrety ich

technologii. A gdy bedziemy gotowi, podniesiemy gtowe i rzucimy ich na kolana.

Spojrzna Potlhill. W porownaniu z resztq Lyonesse to dziura, zattoczone slumsy petne
zdesperowanych imigrantow. Takie Zycie mi nie wystarcza. Chce, by moje dzieci chodzity
do najlepszych szkot, jezdzity eleganckimi paromobilami i pity herbate z mlekiem w
ekskluzywnych Klubach. Zrealizuje ten sen, niezaleznie od tego, ile osob bedzie musiato

za to zaptacic. Chciatbym, zeby$ miat to na uwadze rozwazajac mojq oferte.

Nikt nie ma pewnosci, czy Triada Lotosowego Smoka przybyta do Alftheimu
ze Smoczego Cesarstwa, czy powstata w zautkach i spelunach Shang-

Town. Wiadomo tylko, ze gdy lyonescy konstable uznali, ze nielegalny
handel lotosem to powazny problem i gdy zaczeli zapuszczaé sie w glab
Pothill, wyrafinowani przestepcy z tatuazami lotosowego smoka juz tam

byli.I nic nie zapowiada, by planowali kiedykolwiek opusci¢ Lyonesse.




DZIALALNOSC KLUBU

’ (’flﬂ ~ Oficjalnie Triada Lotosowego Smoka zajmuje si¢ nauczaniem sztuk
L3

1§ : -1,’5': walki, ochrong emigrantéw ze Smoczego Cesarstwa i promowaniem

¥ e kultury szangijskiej. Nieoficjalnie zajmuje si¢ rowniez wymuszeniami,
g prostytucja, przemytem dziet sztuki, szpiegostwem przemystowym i
handlem czarnym lotosem. Mieszkancy Pothill nie widza w tym zadnego

o problemu. Reszta Lyonesse majednak na ten temat odmienne zdanie.
LOKALIZACJA I ORGANIZACJA

: Nikt nie zna potozenia kwatery glownej Triady Lotosowego Smoka.

Czlonkowie tej organizacji zawsze pojawiaja sie tam, gdzie sa najbardziej

Potrzebni -lub gdzie najbardziej si¢ ich obawiaja. Czasami mozna

zobaczy¢ orczych dzentelmendédw rozmawiajacych nad plansza mahjonga

i czarka herbaty. Podobno Xen Jidao i Pan Cheng spotykaja si¢ zawsze na

przedstawieniach Narodowej Opery Shang In. Moze jednak to tylko plotki.

Mato kto zdaje sobie sprawe, ze wewnatrz Triady trwa zazarta walka o wladze.

Xen Jidao i lojalni mu tradycjonaliSci uwazaja, Ze organizacja powinna dzialaé

dokladnie w ten sam sposéb, co triady w starym kraju, skupiajac sie na handlu

lotosem, sztukach walki i “ochronie” handlarzy. Stoi to w sprzecznoSci z

- nowatorska wizja pana Chenga, ktory wpatrzony w inne gangi Lyonesse, rozwija

P, dzialalnos¢ w branzy domoéw uciech, przemytu dziet sztukii szpiegostwa
31- - przemystowego. Predzej czy pdzniej konflikt eskaluje i poleje si¢ krew.

/ ﬂg‘.-. 1 %
- Jakby nie byto wystarczajaco wiele probleméw z wykradaniem

- schematéw Ekscentrycznym Wynalazcom i coraz

~ gwaltowniejsza wojna z Klubem Jesionu i Debu.




. lriada Lotosowego Smoka

ZASADY SPECJALNE TRIADY

TECHNIKI SUNNIRSI
Kazdy Ork, ktory jest cz%bnklrem Trwlofy ma

POD oiy.oﬁm MGLY
Triada czesto dziata pod ostong dzm)m{) tora )eSt efektem naturalnej mgty Lyonesse
badz lotosowego dymu. Nie mozita posiadac wigcej w‘zormkow Mgty niz modeli, ktore mogq
je rozstawiaé (Siewcow Mgly). ]ez i mode Urita pe stawfngormk Mgty, a na stole znajduje sie
ich maksymalnq ilos¢, nalezy j ) ugunqc Wzormkl Mgty nie sq usuwane na koniec tury.

\

‘.i.».- —
J1ad

Wz0 RNIKM GEY
Wzorniki Mgb) majq 3” sredm "Bloku)q Ido modeli, ktore sq za

T

i n:-;,;' 'a L | -‘iﬂ .

05aMmos0L01VE

e S

niesc go w rﬂowolne miejsce na polu bitwy z tym
samym wzormklem usuwa}a,c )ednoczesme ten, z ktorego zostat przeniesiony.
UKRYTY W TLEUMIE A o)

Model wygladajqcy }ak typowy mleszkamec Shangijskiej dzielnicy Lyonesse, nie moze by¢
tatwo rozpoznany jako cz%onek Trlady Model zaczyja gre ze znacznikiem Ukrytego w Ttumie.
Dopoki go posiada, ni mbze by¢ celem zadnego aku ani czaru. Model traci znacznik gdy:

;"’ Al zaataku)e wrogl,model %
Ve skonczy Akftamzaqg w3” od wroglego modelu

(4 wrogi model skoficzy Aktywaqg w 3 od mego : ]i
N 1

@
=
' 5
| &

Jll

Dostepne rasy: Orkoune Moznaposmdac pojednym p];f dstagﬂaeluzms Cztowiek, ElfT oll 1
Ogr, Gnom, Krasnolud, Nmo’qu N?e mozna mieé wle;c jprzedstawlaeh innych ras niz Orkow.

||| o J &
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= Profesje:
Skrytobdjca [2] - Pik.+1W, +1S i Straszliwe Obrazenia w walce wrecz.
Mag 1|2'| - Kier. Umiejetnos¢ Magiczna [4] i czary Uderzenie Kii Mistyfikacja

‘| Typ ‘ Koszt | Zasieg ‘| Uwagi
| o |

Mistyfikacja ‘| Wzmocnienie[1] | 6" ‘|

h Jezeli czar sie powiedzie, jego cel otrzymuje zasade Chodzacy We Mgle.

| Typ

Koszt | Zasieg Notes
UderzenieKi ‘| Pocisk 1

‘| 9" ‘| Przewrodcenie

Trafiony model sie przewraca.

Mistrz Miecza [1] - Karo.+1W i Przebicie Pancerza [1] w walce wrecz.
Ochroniarz [0] - Trefl. +2Z




.Hfﬂﬁ

0

'

=,
v
>
» Q
.-
. 9
- m
-
=
b
Q@
=l

Gadzety i Profesje Klubu

Gadzety:

1. Mistyczne Kadzidlo[1]- model dostaje
zasade specjalng Siewca Mgly [A].Siewca
Mgly [A] - Szybka.Postaw wzornik
mgly w kontakcie z tym modelem.

2.PrzekletaZbroja[4] - Pancerz.
+1W,+6S,+6Z,-1P,-1R, Pancerz [4]

3.Szablado Pojedynkéw [3]-bron

wrecz.+4W wwalce wrecz z tylko

jednym wrogim modelem.

4.Amulet Palacej Nienawisci[1]

- przyjazne modele z zasadq

Ukryty W Thumie traca ja, zyskujac

zasade Straszliwe Obrazenia.

5.Despotyczny PierScien [1]-

kazdy przyjazny model moze
wykonac pelna Aktywacje przed
rozpoczeciem pierwszej tury. Jezeli

to zrobi, traci potowe punktow Z.

6.Kukielka Smiercize Swiatyni
Karoa[l]-na poczatku gry wybierz model
przeciwnika. Gdy traci punkty Z, model

z Kukielka zyskuje taka sama ich ilos¢. 1
odwrotnie, kiedy ten model traci punkty

Z,wybrany model przeciwnika je zyskuje.

» 7.AmuletZycial Smierci[2]-kiedy

- {
kprzyjazny model w 12” od tego modelu

g
-

traci punkty Z, pot6z ta sama iloéé
Znacznikéw Duszy na modelu. Kiedy
przyjazny model w 12” wykona rzut

na W,Blub R,mozeszzdja¢ dowolna
ilos¢ Znacznikéw Duszy,aby przerzucic
taka sama ilos¢ kosci. KoSci moga

zostaé przerzucone tylkoraz.

8.Tatuaze Zmiennoksztaltnego [2]-

nie moga by¢laczone z pancerzem.
Na poczatku Aktywacji model
wybierajedna forme. Jej efekty
trwaja dopoki nie wybierze inne;j.
Ptak- +3P,+3R,-3W,moze
automatycznie opusci¢ walke wrecz.
Waz-+1W,Straszliwe Obrazenia
Slon - Pancerz[3],+1S

9.Pies¢ Tygrysa[1]-wrogie modele
w sytuacji PwP nie dostaja bonuséw

doW zainne modele wwalce.

10.Runiczne Tatuaze [2]-Zaden

model nie moze Rzucaé Czarow

bedac6” od tego modelu.

11.0Opary Kwasu[1] -kiedy model jest
zywy,inne modele zaczynajace Akcje ba 17
ruszajace sie przez Wzorniki Mgly dostz j
1 obrazenie od Kwasu, niemodyﬁkow? .-I
przez Pancerz. Modele nie moga Chodzi¢
Przez Mgle przez te znaczniki, '




i i '12 zabla Smoka[2

N

iadzety i Profesje Klubu

- Bronwrecz.

, 438
T' 13. Ognista Kula [3] Natychmiastowa-z tejbroni mozna
‘Bron zasu;rowa strzelié w dowolnej Akcji,nawet -~

s
S ‘| 12” | Uwagi jezelimodeljuzatakowal badzjest

I,

] T| . Ognista 4 | 0 | Natychmiastowa,Ogier w sytuacji PwP zwrogim modelem.

. Kula

14.Plaszcz Ukrytych Mgiel [2] - Pancerz. Model dostaje Umiejetnos¢

-‘ -Maglczna; [S]iczary Lalkarz i Rozszerzajace si¢ Mgly.

” jr ‘| _Typ ‘| Koszt ‘| Zasieg ‘| Uwagi

o
B 1.
[ \;‘ i

[

Lalkarz ‘| Aura[x] ‘| 1 ‘| 174 ‘| Zmienna Trudnos§é

'Przed Rzuceniem Czaru wybierz liczbe. Jezeli czar sie uda, mozesz wybraé takq ilosé

, ﬁ . i)rzyjaznych modeli w zasiegu i zamienic je miejscami w dowolnej kombinacji.

Typ Koszt || Zasieg | Uwagi

s Rozszerzajace si¢ Mgty ‘| 0 ‘| 12" ‘

g “
| L

~ Jezeli czar si¢ uda, pot6z.3 Wzorniki Mgty w 12” od tego modelu. Dodaj

3 domaksymalnej liczby Wzornikéw Mgty do kofica gry.

- 15.Laska Pozerajacej Ciemnosci [1] - tylko Magowie. UM tego

modelu zmniejszona jest do [3] i zamiast czaréw Mistyfikacja i

"'\ Uderzenie Ki model zna czary Goraca Krew i Wyssanie Duszy

‘| Typ ‘| Koszt | Zasieg ‘| S ‘| Uwagi

Wyssanie Duszy ‘| Pocisk ‘| 1 ‘| 12" ‘| 5 ‘| Wyssanie

‘Mo del otrzymuje Z rowne obrazeniom zadanym przez czar.

J
P
AR ‘| Typ ‘| Koszt ‘| Zasieg ‘| Uwagi

'v rzgcaKrew Atak/Wzmocnienie|[l] ‘| 0 ‘ 6" ‘

_;u’ czar sie powiedzie, cel traci 2 Z, ale zyskuje +2S i +2W do kofica tury.

1




Bohaterowie Triady
Xen Jidao

Sceny z zycia Bohaterow

Pytasz, czy mamy prawo, by traktowa¢ Liao Nesse jako nasz plac zabaw? Pochodzimy ze
Smoczego Cesarstwa, ktdre jest Srodkiem Swiata i ktdrego kultura trwa nieprzerwanie od
pieciu tysiecy lat. A teraz spdjrz na tych dtugonosych barbarzyicow i ich zagubionq, mtodziutkq
krélowq. Nie mamy prawa, by zmienic to miasto w naszq kolonie. To nasz obowiqzek.

Obserwuj. Wstuchaj sie w oddech przeciwnika. Gdy zaatakuje, ustap, a gdy bedzie upadat pod swym cigzarem, uderz.

Xen Jidao traktuje Lyonesse jak plansze
mahjonga. Jest stary jak gory, chytryjaklis i
cierpliwy jak zotw. Kieruje Triada Lotosowego
Smoka z niezmaconym sp;)kojem, wiedzac,
ze zakazdajego decyzja stoja doSwiadczenia
setek pokolen orczych medrcow. Pogardza
zachodnig technologia, ignoruje kazdy
przejaw nowoczesnoscia poza Shang-
Town w Pothill zapuszcza sie tylko
w szczelnie zastonietej lektyce.
Jedna tylko rzecz pozostaje tajemnica:

dlaczego Xen Jidao opuscit Smo_cz_

Cesarstwo, ktore tak kqlc

3
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Umiejgtnosci:
Umiejetnos$¢ Magiczna [4] - Spirytyzm
Siewca Mgly [A] - Szybka.

Postaw wzornik Mgly w

kontakcie z tym modelem.

| Typ Koszt || Zasieg Uwagi

Mistyfikacja ‘| Wzmocnienie[1] 0 6"

'S Jezeli czar sie powiedzie, jego cel otrzymuje zasade Chodzacy We Mgle.

| Typ Koszt || Zasieg Uwagi

Kontrola Umystu ‘| Atak 1 18"
~ Jezeli czar trafi Pomocnika, mozesz wykonaé nim jedna Akcje, jakby

byl przyjaznym modelem, od razu po zakoficzeniu tej Aktywacji.

Koszt | Zasieg | S | Uwagi

|
|

Pocisk ‘| 1 ‘| 12" ‘| 6‘ Przewrodcenie

Uderzenie Ki

~ Trafiony model si¢ przewraca.
T '




Bohaterowie Triady

-, ‘1] -
Pan Cheng
Sceny z Zycia Bohaterdw
Spojrz na to miasto. Olbrzymia kupa gnoju, na ktérej ludzie rzucajq sie sobie do gardet. Przezyje ten, kto
Sciagnie innych na déti po ich trupach wespnie si¢ ku bogactwu i stawie. To miejsce straszniejsze, niz parne
dzungle Sunniru. Bardziej zdradliwe, niz muliste odmety Smoczej Rzeki. Bardziej Smiertelne, niz rojace sie

od rekindw kanaty Zhonglung. Tu przezyje tylko ten, kto porzuci wszelkie skruputy. Kocham Lyonesse.

Ten stary gtupiec Jidao nie zdaje sobie sprawy z powagi sytuacji. Mgta w Lyonesse rzeczywiscie jest bramq do
innego Swiata, ale trzeba by¢ szaleiicem, by przekroczyé te progi. Korzystajac ze Sciezek przez Mgte wkraczamy na
teren Fae i tyoneskich duchow, a na to starcie nie jestesmy jeszcze gotowi. Zrozum, zatruwam Mgte magiq czarnego

lotosu nie dlatego, by was ukarac. Robie to dla waszego dobra. Gdy rany si¢ zagoja, na pewno to zrozumiesz.

Cho¢ Pan Cheng urodzit sit;'w Starym Kraju,
dziecinstwo i mlodo$¢ spedzit w slumsach
Bridgebank. Ubiera si¢ na zachodnia modte i
jak nikt rozumie potrzeby lyoneskiej biedoty.
Jego siatka prowadzi nielegalne palarnie

lotosu,domy uciech udajace salony masazu
i sklepy ze starociami bedace zastona dla !

s -

lichwiarzy i paser6w. Nikt nie watpi, Ze pozycja
Lotosowego Smoka bardzo si¢ umocnila,

od kiedy Pan Cheng zasilil szeregi Triady.

Nikt réwniez nie watpi, ze Pan Cheng jestl .

tylko wzgledem jednej osoby. Pana Chenga.
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Umiejgtnosci:
Pierscien Ichiko Opary Kwasu - kiedy model jest

~ Talizman. zywy,inne modele zaczynajace
(1=
Umiejetnos$¢ Magiczna [2] - Rytualizm  Akcje badZ ruszajace sie przez

W Wzorniki Mgly dostaja 1 obrazenie

H' 4 ﬁ - Jadeitowy Amulet _ od Kwasu, niemodyfikowane przez
" > ‘:E” ‘Talizman. Pancerz. Modele nie moga Chodzi¢

1 i . . 4 2 o1 e
, .:; - Chengnie moze by¢ celem czarow. Przez Mgle, przez te znaczniki.

Mroczna Energia - kiedy Pan Cheng
ma 14 lub wiecej Z, dostaje +2 do
W,SiR.Kiedy ma21lubwiecejZ,
dostaje dodatkowe +3do W,SiR.

Potega Krwi - na poczatku Aktywacji
Pana Chenga mozna odrzuci¢ do 3

pikow. Do konca Aktywacji UM Chenga

wzrasta o tyle, ile kart odrzucites.

Pocisk

‘| Koszt
[

Zasieg ‘| S ‘| Uwagi
2|5

Wyssanie

I !;Pan Cheng dostaje tyle punktéw Z, ile obrazen zadato Wyssanie Duszy.

‘l Typ ‘l Koszt ‘l Zasieg ‘l Uwagi

rzaca Krew ‘| Atak/Wzmocnienie[l] ‘| 0 ‘| 6” ‘




. iyl Bohaterowie Triady
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edrowny Aktor
- Seeny z zycia Bohaterdw
Pierwsza maska oznacza mtodzienca, druga cztowieka z broda, trzecia poteznego wojownika, czwarta uczonego

wojownika bez brody. Musisz nauczy( sie rozrozniaé je na pierwszy rzut oka. Od tego moze zaleze¢ twoje zycie.

Tradycyjne szangijskie przystowie gtosi: kto skupia sie na maskach, zapomina, ze kryje sie pod nimi twarz.

i
'r‘?-‘.-_r; S

J1ad

=,
v
=)
.
Q
= 3
-
=
b
Q@
=

, hlﬂﬂrs :

Tradycyjna szangijska operaz Zhonglung to
sztuka z wielowiekowa tradycja, subtelna,
wyrafinowana i catkowicie niezrozumiata
dla przecigtnego mieszkanca Lyonesse.
Jedynie w szangijskiej dzielnicy wedrown
aktorzy ciesza si¢ olbrzymia popularnos Pﬂ
zastluzong stawa. Mozna ich spotkaé ro
poza Pothill, jednak wiekszo§¢ przechod _ .
traktuje ich jako kolejnych ulicznych &
grajkésﬁlub po prostu ignoruje:

Co czesto okazuje sie powazn m




Lx;l;illu_ljllt HECIR ..: rEfdsnas lalka Sifa streelernk fleke
Hkbar el - e

I. .-. L i, : i‘ 1 ! ; -
- = Umigjetnosci: |
L ',":' Ukryty w Thumie Prawdziwa Tozsamo§é - na
g poczatku tury, jezeli ktorys z Twoich

n . 'W"s'zystkie Kolory - Wedrowny Aktor Bohateréw zostat usuniety z pola
e - moze uzywac kart w dowolnym bitwy, mozesz odrzuci¢ karte wjego
4 _.1':. ~ kolorze na potrzeby Heroicznego kolorze i zamieni¢ Wedrownego
- G "hRuchu lub Heroicznego Powrotu. Aktora na tego Bohatera. Jestliczony

|

jakby wiasnie wszedt do gry.




Bohatemwie Triady

reniks

Sceny z zycia Bohaterdw

Spotkatem ostatnio w operze sir Lance'a. Spojrzatem mu w oczy i powiedziatem - Siv,wyglada pan,jakby zobaczyt
ducha. Prosz¢ si¢ nie baé, nie winie pana za tamten wypadek. Zresztq,jak pan widzi, doszedtem do siebie.— Po czym
wyciqagnatem ku niemu mojq nowa, golemicznq dton. Sir Lance to prawdziwy dzentelmen, uscisnat jq bez mrugniecia,
choé zelazo musiato go palié jak ogieit.— Sir — powiedziatem - zabicie pana bedzie dla mnie zaszczytem.

Cesarzowa wystata mnie, bym obserwowat mieszkaiicéw Zachodu, poznat ich zwyczaje i przywidzt ich

madrosé z powrotem do Zakazanego Miasta. Wypetnie te misje i uczynie jeszcze wiecej, przywioze w

swym ciele tajemnice ich technologii. Stusznie mowi sie, ze Feniks to ulubiony ptak Cesarzowej.

Feniks narodzit sie w kuzniach Blackstone,

gdy krasnoludzcy technomanci Sciagneli

jego dusze z powrotem do ciala ozywionego
golemicznymi wszczeparﬁiW poprzednim
zyciu byl nieformalnym ambasadorem
Cesarzowej. Osoby mniej subtelne nazywaly

go po prostu szpiegiem. Jakiekolwiek nie byty
jego obowiazki, doprowadzity do pojedynku z
lordem Oakrootem. Pojedynku, ktory zakonczy ’
si¢ niefortunnym wypadkiem z udzialem

walca parowegoiw efekcie doprowadzitdo
powtérnych narodzin Feniksa. Dzigki zelazn S -:
dyscyplinie i morderczemu treningowi Feniks - 4
odzyskal peina w_lﬁzlze; w konczynachiwrac .

Akdji silniejszy niz kiedykolwiek wezesniej

PALS,




 (adzety:
- T"I' / 6g’nista Szabla
: ~ Brof wrecz.

3 43S, Przebicie Pancerza[1]

e : ;' I-r

s .

~ Ognista Kula
Bron zasiegowa.

‘| S ‘| 12”| Uwagi

Ognista | 4 | O Natychmiastowa,

ula Ogien

"._';' N atychmiastowa - z broni mozna
: Létrzelié w dowolnej Akcji, nawet jezeli
~ model juz atakowatw tej Akgji, badz

~ jest PwP zwrogim modelem.

P"” E ™ l,!r

l!:‘ 1 . W s |

Rubinowy Medalion
Talizman.

Odpornos¢ na Ogien [3]




Bohaterowie Triady

Kijao

3 Ata

Sceny z zycia Bohaterdw

Nie Smiej sie Bob, mowie ci, Triady majq na swoich ustugach demony. Czarny Pete oszukat ich na lotosie i tydziei

- el

pozniej wachat kwiatki od spodu. ZnaleZli go w jego pokoju. Cos go wypatroszyto jak rybe, a wszystkie zamki byty
zamkniete. Od wewngqtrz! Sqsiedzi zobaczyli dym wydobywajqcy sie spod drzwii wezwali straz. Gdyby nie ten zatkany
piecyk, to lezatby tam do dzis i pies z kulawq nogq by si¢ nie zorientowat. Demony, mowie ci. Szangijskie demony.

(Cisza. Swist miecza. Odgtos upadajqcego ciata. Cisza.)

Ata Kijao to zywalegenda. Niewielu wie o
jejistnieniu,a z tych co wiedza, niewielu 3
oSmiela sie o tym mowié. Podobno szkolila '
sie¢ w klasztorze ukrytym wsréd lodowcow ' ¥
w Teloganach. Méwia, Ze jest trzynasta N
wnuczka Cesarzowej, ze nie rzuca cieniai .

stapa taklekko, Ze niesie ja nawet dymi y
Wiadomo, zejest szybka jak mysl, wal_

demoni nikt zywy nigdy nie styszatjej gl
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Umiejetnosci:

|- p 5
| 1 Sw1t iZmierzch Mistrzyni Ukrywania sie - Kijao 3
Jﬂ' B Bron Wrecz. podwaja bonusy wynikajace z Ostony;, -
) ~ Straszliwe Obrazenia. w ktorej sie znajduje (np.bedac za
L P d
S e Ostona [+1R] dostaje Ostone [+2R].
e ) :
~ Shurikeny
. ~ Broh zasiegowa. Ucieczka w Cien - jezeli Kijao w swojej
-;ﬂ" | | | - Akcji zabije model przeciwnika, na | _
|~ s | & Uwagi . 4 X ) ) i
= koniec Akcji moze by¢ umieszczona
e Szybkos¢, Blyskawiczny el
- Shuriken | 3 | +1 Strzal, Straszliwe w dowolnym miejscu na polu :
' Obrazenia
B bitwy,w obrebie wzornika mgly.
e ;
S | Siewca Mgly [A] - Szybka.
| ol
e Postaw wzornik mgly w
- ; kontakcie z tym modelem.




Fomocnicy Triady

Hucie Eredt [alka 5;.;.;i st | a i::;".I:'-.ii
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Sceny z Zycia Pomocnikow
Wiesz Bob, mozesz sie Smiac z orkow towiqcych ryby w Teterze, z tych ich stomianych todeczek i bambusowych
wedek. Ale powiem ci, ze jak w zesztym miesiqcu mtody lewiatan wptynat w gore rzekiizabtqdzit w dokach

koto Pothill, to ubili go i obrali do gotych kosci w pare godzin. Z tych Smiesznych stomianych todeczek.

Nikt nie zwraca uwagi na starych rybakéw przycupnigtych na nabrzezu, na sprzedawcéw ostryg,

J1ad

wegorzy i smazonych homaréw. To przeciez tylko rybacy. Gdyby ludzie wiedzieli, jak wielkie ryby
plywaja w Smoczej Rzecze w starym kraju i jak silne sa szangijskie sieci, traktowaliby orkijskich

rybakow z wiekszym respektem. Zwykle wiec muszg nauczy¢ sie szacunku w ten trudniejszy sposob.

Gadzety:
Sie¢ Rybacka

Bron zasiggowa

.
-]
C
(=]
-]
-
&> Ip
=
s
o]
[
o

‘| S ‘| 2” | Uwagi

Sieé 0 || +2 Szybkos¢,
Rybacka Przewrdcenie

o 10y

Trafiony model przewraca sie

Umiejgtnosci:
Ukryty w Thumie
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deeny z zycia Fomocnikow

Dobry wojownik wie, jak wykorzystac site przeciwnika. Spojrz na te pneumatyczng

kusze. Obrdcimy ich technologie przeciwko nim samym.

Fanatyczni wojownicy Triad, wyszkoleni w tradycyjnych sztukach walki i uzbrojeniw
nowoczesne pneumatyczne kusze. Szybcy jak wiatr, cisi jak cienie. Zarowno Xen Jidao,

jakipan Cheng uwazaja sformowanie oddzialdw cieni za swoj osobisty sukces.

liadzety:

Powtarzalna Kusza

Bron zasiegowa

‘| S ‘| 127 | 24”7 |48” | Notes

Kusza 3f(+1f O | -2 Przebicie
Powtarzalna ’ Pancerza [2],
Blyskawiczny

Strzal 2]

Umiejetnosci:

‘'l Adept Sztuki Ukrywania
Bedac w Ostlonie [+1R]
traktowany jest jakby

byl w Ostonie [+2R].



Pomocnicy Triady

Sceny z Zycia Fomocnikow

Panienka chcie ryz smaziony? Mozie supe won-ton? Nie? To mozie fajelwelki?

Obnosni handlarze sa stalym elementem ulicznej panoramy w szangijskiej dzielnicy.
Sprzedaja wszystko, kazdemu, o kazdej porze dniainocy.Sa wszedzie i s3 ich tysigce. Kazdy
znich moze by¢ szpiegiem Triad,zamaskowanym postaficem, paserem lub poplecznikiem

wystanym zwazna misja. Warto o tym pamieta¢ podczas kolejnej wizyty w Pothill.
.-'.JI N
/ : s l o o vl
- Umiejgtnosci:

Ukryty w tlumie

-

Postaw wzornik mgly w

* Siewca Mgly [A] - Szybka.

kontakcie z tym modelem.
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Modele Bohater'(’)w
i Pomocnikow

Sir Lance Oakroot

Lady Petronella Ellendeanne

Ochroniarz Ogr

Sir Zachary Fiercebatten IIT
7€ SWoimi ogarami




Modele Bohateréw
i Pomocnikow

Thorvald Nielsgaard

fllice Tinkerly

Ingrid Rangvaldottir
i jej Lustrzane Golemy

Snorri Rottstein Golem Laboratoryjny Golem Ochroniarz

Modele rzezbione przez Rafata Cymana i Lukasza Kryse, malowane przez Joanne Litwin and Michata Grabowego.
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Projekt beczek i konteneréw: Jan Cieslicki i Piotr Kupper; malowanie beczek i kontenerow: Jan Cieslicki.
K

A },‘ "




____--—--____------':-‘.f,_'r
= Lo -

Jaki jest cel gry? - Scenariusze™.
1_%_;: / 'i ~ Przed gra wybierz scenariusz, ustaw | W osohnych twiatrkach Hol BN ;

.~ makiety terendéw na polu bitwy nie blizej niz 12" od jego Srodka.

iwybierz Pierwszego Gracza.

WYSTAWIENIE:
- Drugigracz wybiera
strefe wystawienia:
‘Po przeciwnych stronach pola

bltwy do 6 od krawedzi.

L ema s g EE— T WE—— = -
-

"

f!ri bl 5 4 i
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ZASADY GRy,

Przeciwne narozniki pola

bitwy,wraz z przyleglymi do
nich krawedziami. Modele
sa wystawiane w trakcie

ich pierwszej Aktywacjiw

kontakc1e PwP z krawedzia.

e T EE— T WE—— o —
-




Gracze wystawiaja modele w
' " » swoich strefach wystawienia

zaczynajac od pierwszego z nich.

KONTROLOWANIE
CELOW

Zeby kontrolowa¢ Cel, co najmniej
jeden z Bohatero6w gracza musi
znajdowac sie w zasiegu 3“ od
niego. Jezeli gracze maja Bohaterow
w 3“od tego samego Celu, jest

on kontrolowany przez tego

gracza, ktéry ma ich wiece;j.

Uwaga: mozesz zdecydowac, czy
budynek lub inny dostepny dla
modeli kawatek terenu, o przekatnej
nie wiekszej niz 12, bedzie Celem.
Modele musza znajdowac sie w

tym terenie, zeby zaja¢ Cel.

POSZUKIWANIE
SKARBOW

3 Cele znajduja sie w linii przecinajace;j
Srodek pola bitwy: jeden na Srodku,
dwa w odlegtosci 3“ od kazdej bocznej
krawedzi.

Punkty za zdobyte Cele:

Poczawszy od pierwszej tury,
gracz otrzymuje 1 Punkt
Zwyciestwa na koniec tury za

kazdy Cel, ktory kontroluje.
Ustalanie zwyciezcy:

Punktéw Zwycigstwa, wygrywa.
, Czas trwania gry: 3 tury.

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej

KONTROLA TERENU

3 Cele polozone nalinii przecinajacej

2 przeciwlegle narozniki pola bitwy: -
jeden na srodku pola bitwy, pozostale
9“ od najblizszych krawedzi pola bitwy.
Punkty za zdobyte Cele:

Na koniec gry gracze otrzymuja

1 Punkt Zwycigstwa za kazdy

Cel, ktory kontroluja.

Ustalanie zwyciezcy:

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej
Punktow Zwyciestwa, wygrywa.

Czas trwania gry: 3 tury.

ZABOJSTWO W
SWIETLE DNIA
Punkty za zdobyte Cele:

Kazdy gracz otwarcie wybiera
model Bohatera ze swojego
Klubu, ktéry jest wart 2
Punkty Zwyciestwa. Pozostale
modele Bohateré6w sa warte
1 Punkt Zwyciestwa.
Na koniec gry, kazdy gracz
otrzymuje Punkty Zwyciestwa
za kazdego zabitego
Bohatera przeciwnika.
Ustalanie zwyciezcy:
Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej
Punktow Zwyciestwa, wygrywa.

Czas trwania gry: 3 tury.




ZABOJSTWO
W POLMROKU

Punkty za zdobyte cele:

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera
model Bohatera ze swojego
Klubu, ktory wartjest 2 Punkty
Zwyciestwa. Pozostate modele
Bohater6w sa warte 1 Punkt
Zwyciestwa. Zanotuj, ktory
.model ma wyzsza wartos¢.

Na koniec gry, kazdy gracz
otrzymuje Punkty Zwyciestwa
za kazdego zabitego

Bohatera przeciwnika.

Ustalanie zwyciezcy:

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiece;j
Punktow Zwycigstwa, wygrywa.

Czas trwania gry: 3 tury.

ZABOJSTWO
W CIEMNOSCI

Punkty za zdobyte cele:

Kazdy gracz w tajemnicy przydziela
kolejne wartoSci punktowe swoim
Bohaterom: pierwszy model 1
Punkt Zwyciestwa, kolejny 2,

etc. Zanotuj warto$ci modeli.

Na koniec gry, kazdy gracz
otrzymuje Punkty Zwyciestwa

za kazdego zabitego

Bohatera przeciwnika.

- Ustalanie zwyciezcy:

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej

Punktow Zwycigstwa, wygrywa.
Czas trwania gry: 3 tury.

ZABOJSTWO - CEL
WYSOKIEJ RANGI

Punkty za zdobyte cele:

Kazdy gracz w tajemnicy przydziela
kolejne wartosci punktowe swoim
Bohaterom - pierwszy model

1 Punkt Zwyciestwa, kolejny 2,
etc. Zanotuj warto$ci modeli.
Kazdy gracz wskazuje Bohatera o
najwyzszej wartosci punktow.

Na koniec gry, kazdy gracz
otrzymuje Punkty Zwyciestwa

za kazdego zabitego

Bohatera przeciwnika.

Ustalanie zwyciezcy:

Gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej
Punktow Zwyciestwa, wygrywa.
Czas trwania gry: 3 tury.

Scenariusze zostaly przygotowane z
myS$la o najbardziej powszechnych
sytuacjach konfliktu.Zach¢camy do
tworzenia wlasnych,odpowiadajacych
innym specyficznym sytuacjom

w fabule - poScigom, ucieczkom

czy probom zatrzymania

rozws$cieczonej maszyny parowej.

Wiecej scenariuszy juz wkroétce

na Www.wolsung-ssg.com




~ leam more abouf Wolsung RPG on
®1 - wwwsteampulpfantasy.com
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