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

NIEZWYKLE CZASY WYMAGAJA NIEZWYKLEYCH BOHATEROW!

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

]PRZEWODNIK PO SWIECIE

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

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

WIKTORIANSKIE FANTASY

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

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

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

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

rzystaé, sa praktycznie nieograniczone.
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EvLry

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

Na staro$¢ elfy zaczynaja coraz bardziej odrywac
si¢ od $wiata fizycznego, pograzajac si¢ we wspo-
mnieniach oraz skomplikowanych snach na jawie.
W koncu leciwy elf gubi droge powrotna, jego umyst
odptywa w krainy snéw i marzen, a ciato zapada w le-
targ, z ktdrego najczgsciej juz si¢ nie budzi. Podobno
niektdre elfy przechodza na drugg strong, catkowi-
cie znikajac ze §wiata fizycznego. Najstarsze elfi rody
z Alfheimu posiadajg rzekomo krypty, w ktérych

$pia przodkowie pamictajacy czasy Cezardw. War-
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ZA KULISAMI

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

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

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

GNOMY

Gnomy sa drobne i ruchliwe. Wzrostem przypomi-
naja niziotki, lecz sa od nich o wiele szczuplejsze. Ich

Eir  KRrasNnOLUD
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aparycja przypomina krasnoludzka, choé¢ gnomy sg
drobniejszej budowy. Tradycyjny wizerunek przed-
stawiciela tej rasy to karzetek z dtuga broda i charak-
terystycznym, czarno-czerwonym ubiorem. Obecnie
coraz wigcej gnoméw zaczyna nosic si¢ zgodnie z po-
wszechnie obowiazujaca moda, cho¢ malo ktéry de-
cyduje sig zgoli¢ wasy.

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

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

ZA KULISAMI

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

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

kolonii, od Winlandii po wyspy Shan-Dekanu.
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KRrASNOLUDY

Przecigtny krasnolud ma ponad péttora metra wzro-
stu, jest znacznie silniejszy i wytrzymalszy od czlo-
wieka. Przewazaja ciemne i czarne wlosy oraz mocny
zarost, silnie kontrastujace z charakterystyczna jasng
karnacja. Przedstawiciele tej przywyklej do pod-
ziemnych ciemnosci rasy unikaja otwartego stonica,
na ktérego promienie ich skéra jest bardzo wrazliwa.
Krasnoludy styna ze swojego opanowania i wiecznej
powagi. Swiat uznaja za skomplikowany mechanizm,
ktéry mozna zmierzy¢, przeanalizowad czg$¢ po cze-
$ci i logicznie zinterpretowaé. Lud ziemi ufa chtodne-
mu rozsadkowi, a nie ulotnym emocjom.

Krasnoludy maja wrodzong smykatke do pracy z ma-
szynami i najlepiej ze wszystkich ras znosza wszcze-
pienie golemicznych lub mechanicznych protez.
Krasnoludy zawsze kojarzone byty z gérnictwem, ob-
rébka metali i handlem. Zwykle pracuja jako mecha-
nicy, gérnicy, inzynierowie czy robotnicy. Jest wéréd
nich réwniez wielu znanych wynalazcédw, inwesto-
réw, wiascicieli fabryk oraz bankierédw. W niektérych
krajach klany krasnoludzkie tworzg trzon arystokra-
gji. Ci, ktdrzy wybrali kariere wojskowa, stuza w ciez-
kiej piechocie, wojskach pancernych, wéréd saperéw,
czgsto piastuja tez wazne stanowiska w sztabie. Nie
wiadomo, czy kolebka krasnoludéw sa gory Wanadii,
czy niebosigzne szczyty §rodkowego Sunniru. Pewne
jest, ze obecnie mozna ich spotkaé w zasadzie wszg-
dzie, oprécz Lemurii i Atlantydy.

Z.A KULISAMI
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Krasnoludy w Wolsungu sa mocno inspirowane
nordyckimi legendami — to rasa podziemnych ko-
wali, ktérzy w XIX w. pelnig funkcje inzynieréw
i wynalazcéw. Ich temperament najbardziej odpo-
wiada stereotypom na temat Niemcéw: sa konkret-
ni, niezwykle rzetelni, w zasadzie catkowicie pozba-
wieni poczucia humoru.

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

Lubpzie

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

STARTER ST .
ZA KULISAMI

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

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

Ludzie sg jak woda — wcisng si¢
w kazda szczeling, kazda wol-
na przestrzen, zgarniajac przy

¢ okazji wszystkie brudy i szu-
" mowiny. Ze wzgledu na swoje
zréznicowanie nie pasujg do
zadnego stereotypu (lub, jesli
spojrzed na to z drugiej strony,

dla kazdego stereotypu znajdzie
si¢ czlowiek, ktéry go spetnia).

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

krywcy.

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

NI1zZI0LKI

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

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

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

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

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

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

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

OGRy

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

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

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

J."'""-‘:. “
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Tak, ogry to sami mezczyZni. Sg idealnym materialem
do rozgrywania klasycznych watkéw romansu arysto-
kratki z ogrodnikiem, nie dajacych si¢ ukry¢ bekar-
tow i kwestii segregacji rasowej. Poza tym sa jak skrzy-
zowanie Rona Perlmana z Johnem Goodmanem.

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

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

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

ORKOWIE

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

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

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

przenosi na Kontynent.
-ﬁj x

Orkowie s3 potfaczeniem zlej rasy z klasycznego

| i
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fantasy ze ztowrogimi Chificzykami i lubieznymi
Turczynami, zaludniajacymi dziewigtnastowieczne
powiesci przygodowe. Symbolizuja wszystko co
grozne, bo obce.

=

A13 A pesey
Vi

N

=,

G



‘“‘}_.

R

:,.-—

f,\

PR L

a ,f [Drow

Cbshd

'-“a o T
TROLLE

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

Doroste trolle sa wysokie i potgznie zbudowane. Po-
mimo ostrych ryséw twarzy i ognistych oczu ucho-
dza za brzydkie. Bardzo powszechne sg wérdéd nich
ognistorude wlosy.

Stare trolle staja si¢ potworami o stalowych miesniach,
grubej, pokrytej naroslami skérze, ostrych pazurach
i ociekajacych $ling klach. Z wickiem rosng coraz bar-
dziej i bardziej, osiagajac rozmiary daleko przekraczajace

mozliwosci innych ras.

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

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

Wanadyjskie trolle pochodza z Hrimthorstu. Dzikie
plemiona trolli mozna spotka¢ w dzunglach Lemurii,
na plaskowyzach Atlantydy i stepach Sunniru.

V) |

Trolle w Wolsungu sa kompilacja wielu skandy-
nawskich legend i mitéw. Mlode osobniki to trol-
le z breloczkéw na klucze (z ggstymi czuprynami

Z.A KULISAMI

i olbrzymimi oczyma) — uciazliwe, lecz niegrozne
chochliki. Stare trolle to stereotyp zakorzeniony
w tradycyjnym fantasy: olbrzymie i zabdjcze bestie.

Gra¢ mozna wylacznie dorostym trollem. To tez
stereotyp: wikingowie, nieustraszeni wojownicy,
przedkladajacy stawe nad bezpieczeristwo i gotowi
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Zadziwiajace wynalazki, mechanizmy powstate
dzicki Nowej Magii wryly si¢ na stale w $wiado-
mo$¢ Wanadyjczykéw. Rozrastajace sig, tetnia-
ce zyciem miasta, w ktérych wiezowce png si¢ ku
goérze na wyscigi z kominami fabryk. Zattoczone
ulice, z ktérych ostatnie dorozki wypierane sa wia-
$nie przez blyszczace i halagliwe paromobile. Nie-
bo pelne majestatycznych sterowcéw i niewielkich,
zwrotnych wiwern pocztowych. Ziemia, przecinana
szybami kopals, kanatami, rurami i komorami geo-
mantycznymi.

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

Dzigki sprawnej poczcie i krystalografom, wspéicze-
sne wiadomosci kraza miedzy kontynentami szybciej
niz przed Wojna pomi¢dzy miastami. Gazowe latar-
nie o$wietlaja ulice i mieszkania, w ktérych moc pary
zapewnia cieplo i napedza sprzgty domowe.

KoMuUNIKACJA

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

Radio korzysta ze specyficznych wlasciwosci kryszta-
téw, ktére zaczynaja pulsowaé pod wplywem many,
rozprzestrzeniajac wibracje Astralu i wzbudzajac po-
dobny efekt we wszystkich pobliskich krysztatach.
Niewielki zasieg tego fenomenu, siegajacy kilku ki-
lometréw, wymusza budowanie gestej sieci masztéw
przesytowych. Odbiorniki sa wielkosci sporej szafki
i wymagaja wlasnego zasilania.

Krystalograf opiera si¢ na tej samej zasadzie co ra-
dio, lecz stuzy komunikacji na duze odleglosci, a nie
rozrywce. Brak mu gléwnego nadajnika, a maszty
transmisyjne nie tworza sieci, lecz rozgateziajace si¢
linie. Na ich koricach znajduja si¢ aparaty nadawczo-
-odbiorcze. Nadana wiadomo$¢ wedruje od stacji do

- zginad, by przejs¢ do legendy. stacji, a po dotarciu do odbiornika zostaje automa-
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Technika Wolsunga oparta jest o magie, wiec czesé

-
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wynalazkéw moze przeczyé prawom znanej nam fi-
zyki. Poziom technologiczny przypomina bardziej
lata dwudzieste XX wieku niz wiek XIX. Maszyny
napedzaja wprawdzie magia i para, ale s3 one na tyle
bliskie wspdtczesnosci, zebyscie nie musieli martwié
si¢ w czasie gry o anachronizmy.

Zasady sa proste:

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

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

* nie ma samolotdw, sa golemiczne wiwerny;

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

* nie ma pierwiastkéw, sg zywioly;

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

tycznie zapisana na papierze. Z krystalografu korzy-
staja gltéwnie firmy, zwlaszcza redakcje gazet.

Kino cieszy si¢ uwielbieniem graniczacym z histeria,
a znani aktorzy traktowani sg jak bohaterowie naro-
dowi. W kazdej miedcinie znalez¢ mozna sale projek-
cyjna, a w metropoliach kina to prawdziwe $wiatynie
rozrywki: ociekaja zfotem, tong w aksamitach, I$nia
marmurami. DZwiek, nagrany na perforowanych ta-
$mach i odtwarzany z najdoskonalszych glosnikéw,
towarzyszy recznie kolorowanym filmom.

TRANSPORT

Paromobile stanowia dzi$ chyba najpopularniejszy $ro-
dek transportu — napedzane para pojazdy zawojowaly
drogi calej Wanadii. Nie s3 to juz pokraczne, przed-
wojenne powozy bezkonne, lecz wehikuty nowoczesne
i stylowe. Paliwo stanowia alchemicznie wzbogacane
brykiety weglowe. Przed jazda nalezy poswigci¢ trochg
czasu na rozgrzanie kotta i uzupetnienie wody — potem
wystarczy juz na biezaco kontrolowa¢ ci$nienie i co pe-
wien czas pociagac za dzwignie dozujac brykiety. Ge-
sta sie¢ stacji obstugi pozwala szybko uzupetni¢ paliwo
i wode oraz wyczysci¢ palenisko.

Kolej zelazna to $rodek transportu niezastapiony

STARTER
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wszystkie wigksze miasta i pozwalajg przemierzy¢
calag Wanadi¢ w niecate dwie doby, wliczajac posto-
je na stacjach. Standard wagondéw rdzni si¢ znacznie,
od drewnianych tawek w przedziatach trzeciej klasy
kolei podmiejskich, po wylozone aksamitem salonki

dtugodystansowych ekspreséw.

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

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

CYTATY ZE SWIATA GRY

wiat

,Swiat przezywa gwattowny rozwéj. Wielka Wojna
przyczynita si¢ do ogromnych postepéw nauki i po-
wstania nowej magii — Magii Pary. Najwspanialszy
z wynalazkéw, silnik parowy, stat si¢ symbolem na-
szej preznej epoki.”

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

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

Fragment kontrowersyjne; ksiqzki

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

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

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

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

Op czEGO ZACZAC?

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

ZASADY

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

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

Tyle tytulem wstepu. Zobaczmy teraz, jak zasady
dziataja w prakeyce.

OEsTY

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

Testy w Wolsungu zawsze opieraja si¢ na jednej
z umiejetnodci. Dodaj do wyniku:

* +3 za umiejetno$¢ niewyszkolona,

* +6 za umiejetno$¢ wyszkolona,

* +9 za specjalizacje.

Wigcej o umiejetnosciach znajdziecie w dalszej czgsci
skrétu zasad.

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

PRZERZUTY

Kazda umiej¢tnos¢ zwiazana jest z jednym z Atrybu-
téw. Zanim rzucisz ko$émi, znajdz Atrybut odpowia-
dajacy testowanej umiejetnosci i sprawdz jego war-
to$¢. Moze ona wynosi¢ 10+, 9+ (dziewigé i wigcej)
lub 8+ (osiem i wigcej). Warto$¢ Atrybutu okresla
zakres przerzutu na czas tego testu.

Za kazdym razem, gdy na kosci wypadnie warto$¢
mieszczaca sie w zakresie przerzutu, potraktuj rzut
jako 10, rzu¢ ponownie i zsumuj wyniki. Dopdki
wyniki s3 odpowiednio wysokie, dorzucaj i dodawaj.
Mozesz w ten sposéb, rzucajac jedng k10, wyrzucié
dwana$cie, dwadzieécia, trzydziesci, a nawet wigce;j.

StoPIEN TRUDNOSCI

Gdy twoja postaé planuje zrobi¢ co$ wymagajacego
lub ryzykownego, MG okresla, jaka umiejetnos¢ na-
lezy przetestowad i ustala Stopien Trudnosci testu.
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ZADANIE sT | pie¢ punkedw powyiej wyniku przeciwnika to jedno
podbicie.
Zwykle — przecigtniacy sobie poradza. 10
Trudne — musisz co$ wiedzie¢ na ten temat. 15 ]eze.l ! bohate.r P rZ.eCIWSta‘fV,la 51¢ w1.qcej .mz jednej 1.30—
- : staci, do wyliczenia podbi¢ uzyj najwyzszego wyniku
Bardzo trudne — przyda si¢ karta lub zeton. | 20 osiagnietego przez przeciwnikéw.
Praktycznie niewykonalne — licz na przerzut. | 30 .
Legendarne — rzucasz 4k10? Masz szanse. 50 | ZETONY

Jezeli z porazka nie wiaze si¢ zadne ryzyko, nie ma
sensu rzuca¢ ko$émi. Zasady majg stuzy¢ dramaty-
zmowi sesji, a nie spowalnia¢ rozgrywke.

PobBIcCIA

Optaca si¢ wyrzuci¢ wigcej, niz wymagany Stopiert
Trudnosci — kazde dodatkowe pie¢ punktéw to jedno
podbicie. Po rzucie kazde podbicie mozesz wyda¢, by
aktywowa¢ zdolno§¢ gadzetu, atutu lub inng ceche
oznaczong jako podbicie (efekt).

KRYTYCZNY PECH

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

PuLA KOSCI

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

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

TESTY PRZECIWSTAWNE

Gdy bohater chce wykona¢ akcje, ktérej aktywnie
y y 52 ) y
przeciwstawia si¢ inna postac, przeprowadz’ test prze-
ciwstawny.

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

Mozesz wydad zeton, aby:

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

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

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

* aktywowa¢ atuty, gadzety i moce magiczne.

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

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

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

MG dostaje na poczatku kazdej sesji po dwa zetony
za kazdego gracza, ale nie mniej niz 8.

KARTY

Na poczatku sesji MG rozdaje kazdemu z graczy po
trzy karty na reke.
Mozna je zagrywaé, aby:
* zmieni¢ kolejnoé¢ inicjatywy podczas konfrontacjis
* wplyna¢ na narracj¢ i doda¢ do opowiesci nowe ele-
menty.
Drugie z zastosowan jest jedng z najwazniejszych za-
sad w Wolsungu. Pozwala ci kontrolowa¢ los postaci
i powoduje, ze przygody petne sa barwnych i spekta-
kularnych elementéw.
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Elementy, ktére wprowadzasz do opowiesci, zawsze
dzialaja na korzy$¢ twojej postaci. Mozesz zagraé kar-
te, aby:
* zwigkszy¢ wynik testu, nawet po rzucie ko$émi (wy-
bierz bonus z drugiej kolumny ponizszej tabeli);
* wybra¢ automatyczny wynik, bez koniecznosci rzu-
tu ko$¢mi (trzecia kolumna ponizszej tabeli);
* zwigkszy¢ swoja obrong w czasie konfrontacji (wy-
bierz bonus z drugiej kolumny ponizszej tabeli).

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

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

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

G ciagnie tyle kart na re¢ke, ilu jest graczy, ale nie

STARTER

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

* Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwigksza o je-
den zakres przerzutu (np. 9+ na 8+).

K ONFRONTACJE

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

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

Podczas konfrontacji bohaterowie moga powoli
zmigkczaé przeciwnika lub zdecydowad, ze rozprawia
si¢ z nim w jednym, spektakularnym i ryzykownym
posunieciu.
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TYPY KONFRONTAC]I

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

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

* Posta¢ atakuje przy pomocy walki i strzelania;
* cecha defensywna to obrona;
* odpornos¢ zalezy od Krzepy.

Praykiady: pojedynki, béjki, strzelaniny, bitwy.

Poscig: konfrontacja sprawnosciowa, ma za cel zmg-
czenie przeciwnika, schwytanie go lub umknigcie i
uniknigcie uwagi.
* Postaé korzysta z pojazdéw, wysportowania, ukrywa-
nia sig i spostrzegawczosci,
¢ cecha defensywna to wytrwatos¢;
* odpornos¢ zalezy od Zrgcznosci.

Przyklady: wyscigi, $ledzenie kogos, podkradanie sie,

rywalizacja sportowa.

Dyskusja: konfrontacja spoleczna oparta na sile oso-
bowosci, ma za cel przekonanie przeciwnika, wydo-
bycie informacji, uwiedzenie, zniszczenie reputacji,
skfonienie do okre§lonego zachowania.

* Posta¢ argumentuje przy pomocy blefu, ekspresji,
perswazji i zastraszania,

* cecha defensywna to pewnos$¢ siebie;

* odporno$¢ zalezy od Opanowania.

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

INICJATYWA

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

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

AKCJE

W kazdej rundzie mozesz wykona¢ jedna lub wigcej
akcji zaleznie od dostgpnej puli kosci:
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® Atak (akcja ofensywna) — przetestuj odpowiednia
umiejetno$¢ (patrz Konfrontacje, powyzej) przeciw
ST réwnemu obronie przeciwnika. W razie sukcesu
zdejmujesz jeden znacznik odpornosci.

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

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

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

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

ODPrPORNOSC

O tym, jak trudno pokona¢ uczestnika konfronta-
qji, $wiadczy jego odporno$é. Dla przyspieszenia gry
proponujemy oznacza¢ jg znacznikami (mozesz uzy¢
Wolsungowych zetonéw, monet, guzikéw, pionkdw,
spinaczy lub po prostu odkresla¢ na kartce).

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

Kazda udana akcja ofensywna zdejmuje celowi jeden
znacznik odpornosci.

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

Na poczatku kazdego starcia otrzymujesz nowe
znaczniki.

DosicIE

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

Dobicie musisz zadeklarowa¢, zanim rzucisz kosémi.
ST dobicia to obrona / wytrwato$¢ / pewno$¢ siebie
przeciwnika +5 za kazdy znacznik odpornosci, ktdry
mu pozostat.
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Przyktad: podczas dyskusji przeciwnik ma pewnosé sie-
bie 14 i pozostaly mu trzy znaczniki odpornosci; aby go
dobic, trzeba wyrzucic co najmniej 29 = 14 + (5 x 3).

Sukces oznacza, ze przeciwnik zostal wyeliminowa-
ny. Porazka oznacza, ze twoja postaé odslonita sie,
a oponent to wykorzystal — twdj bohater traci znacz-
nik odpornosci.

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

STAWKI

Przed rozpoczeciem konfrontacji MG ustala z gra-
czami, o jaka stawke toczy si¢ gra. Obie strony de-
klaruja, co chcg uzyska¢ w wyniku starcia i ile s3
w stanie zaryzykowaé. Zanim starcie si¢ rozpocznie,
stawka musi by¢ znana i zaakceptowana przez obie
strony.

Przyktadowe stawki:

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

* Wygrana: bohaterowie ratuja dame¢ w opafach.
Przegrana: dama zostaje porwana przez zloczyrice.
Typ: walka.
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jest szpiegiem. Przegrana: bohaterowie zostajg wy-
$miani i tracg po 1 Reputacji. Typ: dyskusja.

Dodatkowo kazda posta¢, ktéra zostanie wyelimi-
nowana, traci na pewien czas jeden poziom w od-
powiednim Atrybucie (w walce Krzepy, w poscigach
Zrecznosei, a w dyskusjach Opanowania). Gdy Atry-
but spadnie do 0, nie mozna przerzucaé kosci w te-
stach zwigzanych z nim umiejetnosci. Na poczatku
kazdej sesji wraca jeden utracony poziom Atrybutu.

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

STATYSCI

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

* grupa statystéw otrzymuje wspdlna karte inicjatywy
i dziata w tym samym momencie;

* statystow nie dotycza zasady krytycznego pecha;

* aby wyeliminowac statyste, wystarczy go trafié;

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

'OWORZENIE POSTACI

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

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

PoOMYSE NA POSTAC

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

Byly zolnierz o przenikliwosci Sherlocka Holmesa,
Indiana Jones w spddnicy, steampunkowa Mary Pop-
pins, dziewi¢tnastowieczny Batman, niziotek o apa-
rycji Herculesa Poirot, panna van Helsing o elfich
korzeniach — kazdy z tych konceptéw to doskonaly
materiat na posta¢ do Wolsunga.
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Wybierajac archetyp, dajesz zna¢ Mistrzowi Gry,
jakie rodzaje wyzwar lubisz i czym chciatby$ zajmo-
wacd si¢ na sesjach. Jednocze$nie sprawisz, ze zasady
gry pomoga ci dokonywaé spektakularnych wyczy-
néw w dziedzinach, ktére sprawiajg ci najwicksza

frajde.

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

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

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

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

eSledczy to najbardziej dociekliwy z bohateréw,
potrafi blyskawicznie kojarzy¢ fakty, rozwiazywad
zagadki oraz dostrzega¢ rzeczy, ktére innym umy-
kaja. Wybierz $ledztwa, jesli lubisz: rozwiazywad
zagadki 1 tajemnice, spotyka¢ pickne i niebez-
pieczne kobiety, stawia¢ czota jednostkom genial-
nym, lecz oddanym ztu, poznawa¢ prastare i bluz-
niercze sekrety.

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

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

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

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

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

lazki itp.

# trefl — orientacja; elementy, ktére pomagaja do-
trze¢ do celu, wyznaczy¢ trase, znalezé drogg, odna-
leZ¢ zaginione miejsce itp.

Ryzykant

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

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

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

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

Salonowiec

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

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

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

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

IS

Sledczy

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

¥ kier — renoma; poszlaki i okolicznosci pozwalajace
przykué uwagg publiki, wygtosi¢ przemowe, z zimng
krwia stawi¢ czota zagrozeniu, podkresli¢ i wykorzy-
sta¢ opinig, ktdrg cieszy si¢ postaé itp.

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

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

kad i kiedy?

Rasa

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

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

Wybierajac rase, otrzymujesz jedng zdolnos¢ i jedng

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

ELFY: wrazliwi na zelazo arystokraci i artysci.

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

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

GNoMY: tajemniczy i skryci budowniczowie go-
leméw.

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

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

KRrASNOLUDY: podziemna rasa inzynieréw i ban-
kieréw.

* Zdolnosé: Krasnoludy widza w catkowitych ciem-
nosciach. Bohatera nie dotycza zadne ograniczenia
wynikajace ze stabego oswietlenia. W ciemno-
$ciach, podczas konfrontacji i testéw przeciwstaw-
nych z nie-krasnoludami, wszystkie testy ukrywania
sig i spostrzegawezosci maja ST o 5 mniejszy.

e Stabosé: Swiatlo stoneczne. Wykorzystaj stabosé,
gdy krasnolud wystawiony jest na dziatanie silnego
storica.

Lupzik: podréznicy, niespokojne duchy.

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

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

Niz1orkt: proletariat teskniacy za zyciem na wsi.

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

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

OGRY: pozbawiona kobiet rasa matpoludéw.

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

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

ORKOWIE: zwigzani z duchami obcokrajowcy.

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

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

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

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

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

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

A TRYBUTY

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

Kazdy Atrybut ma trzy poziomy:

1.normalny — podczas testéw z uzy-
ciem tego Atrybutu przerzucasz wynik 10;

2.wysoki (9+) — podczas testéw z uzyciem tego
Atrybutu traktujesz 91 10 jak 10 (a wigc przerzucasz).

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

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

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

* Przenikliwo$¢ (Prz) — bystro$¢ umystu i szybkos¢

o™~
wynalazkdw, spryt, zapamigtywanie, dostrzeganie -‘k
i kojarzenie faktéw. I
* Charyzma (Cha) — urok osobisty. Odpowiada za
zdolnosci spoteczne, przemowy, umiejetnos¢ wply-
wania na innych, wystepy publiczne.

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

—
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nywanie oraz za pewnos¢ siebie.

2/

Poczatkowo bohater posiada wszystkie Atrybuty na
poziomie normalnym. Podczas tworzenia postaci

gracz moze trzy razy podnie$¢ warto$¢ Atrybutu. 'T"
W efekcie posta¢ rozpoczyna gre, posiadajac albo ko
trzy Atrybuty na poziomie wysokim, albo jeden na | E
niesamowitym i jeden na wysokim. 3

1=

CECHY POMOCNICZE

Oprécz Atrybutéw, bohater posiada kilka dodatko-
wych cech, ktdre okreslaj jego pasywne mozli-

wosci: Kondycjg, Reputacjg, obrong, wy-

trwalo$é, pewnos¢ siebie i Stawe.

Kondycja — to miernik odpornosci

. pesey /,—

bohatera na zmeczenie, gtéd, choroby

-

——\ A1

i negatywny wplyw srodowiska.

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

Przyklad: postac ma wysokq Krzepe (2.
poziom) i normalng Zrecznosé (1. poziom),
wigc jej Kondycja jest réwna 2. Od Kondycji

Fitl '\.l.:..:'-. |-{}

zalezy, ile razy w czasie sesji postad moze ulec
wypadkom i zagrozeniom naturalnym.

[

Nieodlacznym elementem pelnych akcji
przygéd sa wymyslne putapki, schodzace lawiny,

pozary laséw i podobne zagroienia zewngtrzne.

~
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W ryzykownej sytuacji gracz wykonuje test wyspor-
towania lub przyrody. Sukces oznacza, ze uniknat

s

ryzyka; porazka powoduje utratg punktu Kondycji
i ewentualne dodatkowe konsekwencje zgodne z na-
tura zagrozenia

LT
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Jezeli Kondycja postaci spadnie do zera, jest ona zbyt
wyciericzona i obolata, by normalnie si¢ poruszac.
Moze co najwyziej czolgaé sig i szeptaé do momen-

EPESE)

tu, az nie odzyska przynajmniej jednego punktu
Kondycji. Obrona takiego bohatera wynosi 10 i au-
tomatycznie przegrywa on wszystkie konfrontacje
sprawno$ciowe. Kazda sesj¢ rozpoczynasz z pelng :

'

reakcji. Odpowiada za spostrzegawczo$é, tworzenie Kondycja, ‘JV
ik &
_ 495 . . L b
St 0 N T

e ——————



‘“‘}_.

R

:,.-"

1\

PR L

\\_ WA oy

1 Sz

L E L

Cbshd

.,

Psohaterovnie
Bgry N

1sady

‘\‘\'.

el =

":,], "-#_1_‘:'-*_# :

Reputacja — okresla, co o bohaterze sadzi spoteczeni-
stwo oraz wynikajace z tej opinii mozliwosci zaistnie-
nia w réznych sytuacjach towarzyskich. Poczatkowa
warto$¢ to wyzszy z Atrybutéw: Opanowania lub
Charyzmy.

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

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

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

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

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

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

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

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

UMIgjETNOSCI

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

Poziom wyéwiczenia umiejetnosci decyduje o pod-
stawie testu — im lepiej posta¢ opanowata dang umie-
jetno$¢, tym wigksza szansa, ze poradzi sobie z prze-

ciqtnym wyzwaniem.
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W Wolsungu umiej¢tnosei przyjmuja cztery pozio-
my wycwiczenia:
* umiejetno$¢ nieznana — podstawa testu 0;
* umiejetnosc znana (lecz niewyéwiczona) — podsta-
wa testu 3;
* umiejetnosé wyéwiczona — podstawa testu 6;

* specjalizacja — w wybranym zakresie podstawa testu 9.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

przemowy w sadzie, zdobywanie sponsoréw, nego-

cjacje handlowe, biurokracja.
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* Pojazdy (Zr): odpowiada za prowadzenie wszelkie-
go typu pojazdéw.

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

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

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

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

* Spostrzegawczosé (Prz): odpowiada za ostro$é
zmystéw i analiz¢ otoczenia.

Przyktadowe specjalizacje: zasadzki, nastuchiwa-
nie, Wykrywanie ogona, wypatrywanie znajomych,
dostrzeganie sekretnych znakéw.

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

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

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

Przykladowe specjalizacje: naprawa paromobili,
projektowanie maszyn réznicowych, rusznikarstwo,
zasilanie awaryjne, programowanie goleméw.

o Ukrywanie si¢ (Zr): odpowiada za umiej¢tnos¢ po-
zostawania niezauwazonym.

Przykladowe specjalizacje: znikanie w tlumie,
skradanie si¢, ciemnosci, podstuchiwanie, w lesie.

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

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

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

* Wysportowanie (Krz): odpowiada za ogdlng
sprawno$¢ fizyczna i czynnoéci wymagajace dobrej
koordynagji ruchowe;j.

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

* Zastraszanie (Cha): odpowiada za wymuszanie na
innych dziatania, ktérego nie chca podjaé.

S
ot N
= 10
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Przyktadowe specjalizacje: grozenie bronia, prze-
stuchania, powolywanie si¢ na kontakty, sprawy
urz¢dowe, zawoalowane grozby.

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

7
ZOW.

Bohaterowie, w przeciwiedistwie do wickszosci staty-
stéw, juz na poczatku gry znaja kazda umiejetno$é
w stopniu podstawowym (podstawa testu 3). Ponad-
to mozesz wybra¢ pie¢ umiejetnosci wyéwiczonych
(podstawa testu 6) oraz trzy specjalizacje, ktére po-
siadaja wprawdzie wezszy zakres, ale w jego obrebie
zapewniaja podstawe testu 9. Mozna specjalizowad
si¢ w dowolnych umiejg¢tnosciach, réwniez w tych,
ktérych nie ma si¢ wyéwiczonych.

GADZETY

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

Zasada jest prosta: wszystko, co daje jakakolwick pre-
mig do testu lub zdolnos¢ specjalna, jest gadzetem.

Gadzety nie musza by¢ przedmiotami magicznymi
ani skomplikowanymi urzadzeniami. Wystarczy, ze
sa w jaki$ sposéb wyjatkowe. Nieistotne, czy wyrdi-
niaja si¢ wygladem, bogata historia czy wartoécia sen-
tymentalng — sa nadzwyczajne.

Na koricu tej broszury znajdziecie gotowe postaci,
keére posiadaja po jednym gadzecie. Mozecie uzy¢
ich jako propozycji i przyktaddéw, ktére pozwolg wam
stworzy¢ wlasne Gadzety. W Podreczniku Giéwnym
znajdziecie natomiast wiele pomystéw na wyjatkowe
przedmioty, bedace dopetnieniem waszych bohate-
réw.

EKXWIPUNEK

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

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

ATUTY

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

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

Tworzac postaé, masz 20 PD do wydania na Atuty.

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

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

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

* Bezczelny kltamca (wyszkolony blef): podczas te-
stéw blefu wydanie zetonu zwigksza wynik o +5,
zamiast o +1; koszt: 10 PD.
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* Blyskawiczny refleks [typ konfrontacji]: wydaj ze-
ton, by poruszy¢ si¢ jako pierwszy, niezaleznie od
kart inicjatywy (wyjatek to joker — zawsze rusza si¢
pierwszy); koszt: 20 PD za typ konfrontagji.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

* Parada (wyszkolona walka): +5 do aktywnej obro-
ny przeciw atakom wrecz i bronig biata; koszt: 10
PD.
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* Pierwsza pomoc (specjalizacja w wiedzy akade-
mickiej — medycyna): wydajac zeton i poswigcajac
wszystkie akcje w danej rundzie, mozesz opatrzy¢
dowolng ranng postaé, w wyniku czego odzyskuje
ona jeden znacznik; koszt: 20 PD.

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

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

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

*Silny cios (Krzepa 9+): podczas ataku wrecz lub
bronia biala mozesz przeznaczy¢ podbicie w tescie
na to, aby przeciwnik stracit dodatkowy znacznik
odpornosci; koszt: 10 PD.

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

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

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

Wiecej atutéw znajdziesz w podreczniku podstawo-
wym Wolsung: Magia Wieku Pary.

OSIAGNIECIA

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

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

: ﬁF_'L y }
St ) N

STARTER

i " M
s A e

ypaTes
& ‘5‘%" SCENY Z ZYCIA BOHATEROW

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

— Otwieraj sejf! Kosztownosci i papiery warto$cio-
we! — warknal. Gospodarz ztozyt gazete i powoli

zapalit fajke.

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

— Prosze si¢ zastanowié, czy ktdrykolwiek z tych
potworéw stanowil mniejsze wyzwanie niz pan...
— USmiechnat si¢, odstaniajac bardzo biale zgby.
W tym momencie, nawet w jedwabnej podomce,
zupetnie nie wygladat na dzentelmena. Wlamywacz
przetknat sline.

MM
Drzwi chlodni zatrzasnely si¢ i Heinrich Stein zro-
zumial, ze dat si¢ schwytaé¢ w pulapke. — Jak dziec-
ko. Cholerne niziotki. — Na wasach zaczat osadza¢
si¢ szron. Krasnolud zatart rece, omiétt wzrokiem
rzedy péttusz wolowych i zaczal przeszukiwad
kieszenie... Rankiem pracownicy rzezni znalezli
w chtodni zadowolonego inzyniera, improwizowa-
ny grzejnik maniczny i dwanascie ton rozmrozonej
wolowiny.
— Petunio... — Fili Vollenwander wyjrzat przez okno
i z zas¢piong ming zamieszal kawe. — Ten zamasko-
wany dzentelmen znéw przebiegt nam po dachu,
odtamat rynne i, gdy upadata, zeslizgnat si¢ po niej
na dach przejezdzajacego omnibusu. To juz trzeci
raz w tym miesiacu. Wyslij Boba po policje. Znajac
zycie, na dachu znéw bedzie kilku zbiréw prébuja-
cych zejs¢ jako$ na ziemie.

e
Wytatuowany ork z rykiem rzucit si¢ do ataku.
Pierwszy cios maczugi ztamal rapier panny Amalii
Twist jak zapatke. Nie czekajac na drugi, uskoczyla
za drzewo, chwycita pierwsza rzecz, ktéra byta pod
reka, i rzucifa nig w twarz dzikusa. Tym razem pod

reka byta jadowita kobra. Efekt przeszed! naj$miel-

i sze oczekiwania.
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MagIia

Bohaterowie Wolsunga maja dostep do pigciu typéw
magii, z ktérych kazdy opiera si¢ o inng umiejgtnos¢,
uzywa innych narzedzi i oferuje swéj wyjatkowy styl
magii.

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

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

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

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

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

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

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

Rozw0O) POsTACI

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

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

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

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

Pelng listg Osiggnigé i nowe ich typy znajdziesz
w podreczniku podstawowym Wolsung: Magia
Wieku Pary.
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NIEZWYKEE CZASY WYMAGAJA NIEZWYKEYCH BOHATEROW

Wolsung: Magia Wieku Pary to petna akeji gra fabularna o przygodach Nie- 1
zwyktych Dam i Dzentelmenéw osadzonych w niesamowitym XIX wieku,
czasach Magicznej Rewolucji Przemystowej. Po ulicach mkng parowe samo- ¥
chody, a nieboskton przecinaja szlaki majestatycznych sterowcéw. Magia, ramie
w ramie z technika, stworzyla parowe golemy, kabalistyczne maszyny liczace :""'r
i potezne, zelazne smoki. W niezbadanych dzunglach na odkrywcéw czekaja
tajemnicze $wiatynie i dzikie plemiona tubylcéw. W kanatach pod miastami
wcigz czajg si¢ nieumarli — przerazajaca pamiatka po Wielkiej
Wojnie. Szaleni naukowcy i zepsuci geniusze zbrodni snuja
sieci ztowrogich intryg.

Grajac w Wolsunga, wcielicie si¢ w postaci znane z pierwszych stron
gazet: genialnych detektywdéw, magicznych inzynieréw, nieustraszonych
mysliwych, gwiazdy kina oraz dzielnych odkrywcéw. Cze-

kaja was strzelaniny i poscigi, tajemnicze zbrodnie, intrygi,

romanse, niesamowite wynalazki i wiele, wiele wiecej.

W tej broszurze znajdziecie wszystko, co bedzie wam potrzebne do rozpo-
czecia waszej przygody z gra, w tym scenariusz ,,Para, Magia, Wiek” autor-
stwa Jakuba ,Erpegisa” Osiejewskiego. Nie czekajcie i juz teraz wecielcie si¢
w Niezwykle Damy i Dzentelmenéw przezywajacych niewiarygodne przy-
gody w swiecie Magii i Pary!
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