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Przewodnik po $wiecie

Uniwersum Wolsunga jest wersja naszego $wiata z konca XIX i poczatkow XX wieku, widziang przez pryzmat
powiesci przygodowych, filmoéw akcji, gier wideo 1 komikséw. Zawiera wystarczajagco duzo znajomych
elementow, bys$cie poczuli si¢ w jego realiach pewnie, a jednocze$nie ma tyle magii i rozmachu, by zaskakiwac

podczas gry.

LSwiat przezywa gwattowny rozwdj. Wielka Wojna przyczynita si¢ do ogromnych postgpdw nauki i powstania
nowej magii — Magii Pary. Najwspanialszy z wynalazkéw, silnik parowy, stat si¢ symbolem naszej preznej epoki.

Wraz z powstaniem olbrzymich fabryk rogpoczeta si¢ era masowej produkcji: tanie produkty wysokiej jakosci
trafiajq dzis do wszystkich, nie tylko najbogatszych, upowszechniajgc najnowsze osiggniecia nauki. Po ulicach
mbkng paromobile, pod ziemiq i na specjalnych wiaduktach nieustannie przemieszczajq si¢ wagoniki Kolejek
Metropolitalnych, sie¢ kolei oplata caty glob, luksusowe parowce zapewniajq wygodne potgczenia z zamorskimi
koloniami, niebo zapetniajq majestatyczne sterowce. Infrastruktura wielkich miast zapewnia poziom zycia
nieosiqgalny dla naszych przodkéw. Domy rozjasniajq lampy gazowe, a poczta pneuwmatyczna pozwala na szybki
kontakt z dowolnym adresem w obrebie miasta. Metropolie komunikujq sig przy pomocy sieci krystalografow.

Magia trafita na uniwersytety i do szkdt, przestata by¢ zabawkg dla wybranych i stala si¢ narzedziem pracy
kazdej wyksztatconej istoty. Dzigki zaangazowanin geomantéw, budynki wznosi si¢ dzis w takich miejscach i z
takich materiatéw, by przeplywy energii wspdlgraly z przeznaczeniem budowli: w szpitalach chorzy latwiej
wracali do zdrowia, w parkach lepiej si¢ wypoczywalo, zas w szkolach przyjemniej przyswajato wiedze. Alchemia
przeniosta si¢ z ciasnych pracowni do nowoczesnych laboratoridw i fabryk, w coraz to nowych dziedzinach zycia
wykorzystuje si¢ golemy, a geniusz kabalistéw i numerologéw zrodzit pierwsze mechaniczne maszyny liczqce.”

Fragment z ,,Poznaj swéj kraj” — podrecznika dla klasy pierwszej szkoty powszechne;j.

Wiktoriarniskie fantasy

Swiat gry to magiczna wersja naszego XIX wieku,
w kedrym wikroriariskie damy i dzentelmeni sg ras
wywodzacych si¢ z fantasy, a tajemnicza magia przeplata si¢
z niesamowita, parows technika.

Po ulicach mkng szybkie paromobile, luksusowe parowce
zapewniaja polaczenia z zamorskimi koloniami,
a niebosklon przecinaja szlaki majestatycznych sterowcéw.
Magia, rami¢ w ramig z technika, przynosi $wiatu parowe
golemy, kabalistyczne maszyny liczace i potgzne, zelazne
smoki.

Uniwersum Wolsunga jest petne wyzwari. W niezbadanych
dzunglach na odkrywcéw czekaja tajemnicze $wiatynie
i dzikie plemiona tubylcéw. W kanatach pod miastami
wciaz czaja si¢ nieumarli, przerazajaca pamiatka po Wielkiej
Wojnie. Szaleni naukowcy i zepsuci geniusze zbrodni
snuja zlowrogie intrygi.

Technika i magia

Zadziwiajgce wynalazki, mechanizmy powstale dzigki
Nowej Magii wryly si¢ na stale w Swiadomos¢
Wanadyjczykow. Rozrastajgce sie, tetnigce Zyciem
miasta, w ktorych wiezowce pnq sie ku gorze na wyscigi
z kominami fabryk. Zatloczone ulice, z ktorych ostatnie
dorozki wypierane sq wtasnie przez blyszczgce
i halasliwe paromobile. Niebo pelne majestatycznych
sterowcow i niewielkich, zwrotnych wiwern pocztowych.
Ziemia poprzecinana szybami kopaln, kanatami,
rurami i komorami geomantycznymi.

Po morzach krgzq wojskowe lewiatany, transoceaniczne
statki—patace, platformy do ekstrakcji many,
transportowe parowce i jachty bogaczy. Nawet pod
powierzchnig wod kryje si¢ coraz mniej tajemnic,
w miare jak batyskafy bijq kolejne rekordy zanurzenia.
Do kolonii, wraz z kolejq zelazng, dociera cywilizacja.
Swiat zostal oswojony.

Dzieki sprawnej poczcie i krystalografom, wspolczesne
wiadomosci krqgzq miedzy kontynentami szybciej, niz
przed Wojng pomiedzy miastami. Gazowe latarnie
oswietlajg ulice i mieszkania, w ktorych moc pary
zapewnia cieplo i napedza sprzety domowe.



» 1ak wszechobecny aktualnie optymizm wwazam za co najmniej przedwczesny. Wojna pozostawita o wiele
wigksze i trwalsze slady, niz autorytety sq sklonne przyznad. Zupetnie bagatelizuje si¢ fakt, ze olbrzymie potacie
wotaniskiej ziemi, wzdtuz granicy z Akwitaniq, na ktdrych toczyly si¢ najwicksze bitwy ostatniego konfliktu, sq
catkowicie i bezpowrotnie zniszczone. Podczas kulminacyjnej fazy wojny pozycyjnej, tereny te zostaty poddane

0 promieniowaniu o natg¢zeniu przekraczajacym 700 thaumdw, a na kazdy metr kwadratowy spadto 20 ton

pociskéw! Gey dodac do tego Smieré tysigcy Zotnierzy, nie mozna sig dziwic powaznym zaburzeniom w

strukturze Astralu, ktdre nieodwracalnie wypaczyty te miejsca. Na wigkszos¢ omawianych terendw nie powrdcita i

nigdy w petni nie powrdci wegetacja roslin, a zaburzenia w przeplywie mocy sq tak wielkie, iz miejsca takie

omijajq nawet regularne kursy sterowcéw, wydtuzajqc trasy praelotu o ponad 150 kilometréw. (...)”

Fragment kontrowersyjnej ksiazki ,, Spustoszone krainy” sir Jonathana Glimpshire

Komunikacja

Poczta pneumatyczna (potocznie ,pneuma’”) oplata
wszystkie wicksze 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. W wielkich
miastach, takich jak Lyonesse, listy w trybie normalnym
docierajg do adresata najpdzniej w ciagu dwoch godzin.
Linie miedzymiastowe s jak na razie nieoptacalne.

Radio korzysta ze specyficznych wlasciwosci krysztatéw,

ktére zaczynaja pulsowaé pod wptywem many,
rozprzestrzeniajac wibracje Astralu i wzbudzajac podobny
efekt we wszystkich pobliskich krysztatach. Niewielki
zasi¢g tego fenomenu, si¢gajacy kilku kilometréw,
wymusza budowanie gestej sieci masztéw przesylowych.
Odbiorniki sg wielkosci sporej szafki i wymagaja

wlasnego zasilania.

Krystalograf skonstruowano na tej samej zasadzie,co
radio, lecz stuzy komunikacji na duze odleglosci a nie
rozrywce. Brak mu gtéwnego nadajnika, a maszty
transmisyjne nie tworza sieci, lecz rozgaleziajace sie
linie. Na ich koncach znajduja si¢ aparaty
nadawczo—odbiorcze. Nadana wiadomo$¢ wedruje
od stagji do stacji, a po dotarciu do odbiornika zostaje
automatycznie zapisana na papierze. Z krystalografu
korzystaja gléwnie firmy,zwlaszcza redakeje gazet.
Wiadomo$¢ krystalograficzng mozna réwniez
nada¢ i odebraé¢ w gtéwnych urzedach
pocztowych.

Kino cieszy si¢ uwielbieniem graniczacym z histeria, a
znani aktorzy traktowani sg jak bohaterowie narodowi.
W kazdej miescinie znalez¢é mozna sale projekcyjna,
nawet jesli jest to tylko wynajeta aula szkolna. Ekran
zastepuje rozpigte przescieradto, a wszystkie wyswietlane
filmy sq nieme. W metropoliach kina to prawdziwe
$wiatynie rozrywki: ociekaja zlotem, tong w aksamitach,
I$niag marmurami. Muzyka, nagrana na perforowanych
ta$mach i odtwarzana z najdoskonalszych glosnikéw,
towarzyszy recznie kolorowanym filmom.

Transport

Paromobile stanowia dzi$ chyba najpopularniejszy
§rodek transportu — napedzane para pojazdy
zawojowaly drogi catej Wanadii. Nie s3 to juz
pokraczne, przedwojenne powozy bezkonne, lecz
wehikuty nowoczesne i stylowe. Paliwo stanowia
alchemicznie wzbogacane brykiety weglowe. Przed
jazda nalezy pos$wieci¢ troche czasu na rozgrzanie
kotta i uzupetnienie wody — potem wystarczy juz
na biezaco kontrolowa¢ ci$nienie i co pewien czas
pociagad za dzwignie dozujaca brykiety. Gesta sie¢
stacji obstugi pozwala szybko uzupetni¢ paliwo,
wode i wyczys$ci¢ palenisko. W wigkszych stacjach
mozna réwniez dokonad wszelkich niezbednych
napraw.

Kolej zelazna to srodek transportu niezastapiony
na dtuzszych dystansach. Linie pasazerskie tacza
wszystkie wieksze miasta i pozwalaja przemierzy¢
calag Wanadi¢ w niecate dwie doby, wliczajac postoje
na stacjach. Standard wagonéw rézni si¢ znacznie,
od drewnianych tawek w przedziatach trzeciej klasy
kolei podmiejskich, po wytozone aksamitem salonki
dlugodystansowych ekspreséw.

Z powodu dobrze znanej wrazliwosci elféw na
zelazo, pierwsze linie kolejowe laczace Lyonesse z
pobliskimi miejscowosciami bieglty pod ziemia.
Tak  powstala stawna Podziemna Kolejka
Metropolitalna, ktéra data poczatek
podobnym przedsiewzigciom w innych stolicach.
Nawet obecnie linie kolejowe Alfheimu prowadza
raczej odludnymi terenami, a stacje buduje si¢ poza
miastami lub na przedmie$ciach.

Mechaniczne zwierzeta to specyficzny typ goleméw.
Sa szybsze i wytrzymalsze od swoich zywych
odpowiednikéw i posiadaja szczatkowa §swiadomosé
i inteligencje. Potrafig jednak wykonywa¢ do$¢
skomplikowane polecenia i doskonale sprawdzaja
si¢ w warunkach, ktérym nie zdota podota¢
paromobil. Najpopularniejsze mechaniczne zwierzeta
to rumaki i woty. Te pierwsze staly si¢ standardowym
wyposazeniem elitarnych oddziatéw policji
w wickszosci krajéw. Drugie wykorzystuje sig
gtéwnie w rolnictwie, na trudno dost¢pnych
terenach.



Behemoty to powstate podczas Wielkiej Wojny
wielonozne, kroczace golemy bojowe. Sg wysokie
na ponad pig¢ metréw, cigzko opancerzone i wyposazone
w najlepsze dziata. Obstuguje je od szesciu do
dziesigciu cztonkéw zatogi. Obecnie stanowia
trzon wojsk pancernych wigkszo$ci armii $wiata.

Wiwerny s3 pojazdami latajacymi, wzorowanymi
na swoich zywych odpowiednikach. Jak wszystkie
mechaniczne zwierzgta, posiadaja nadang przez
golemologéw szczatkows $wiadomosé. Sg zwrotne,
szybkie i kaprys$ne, a najwigksze moga pomiesci¢
nawet szesciu pasazeréow. Wiwerny najczesciej
sa wykorzystywane przez firmy kurierskie do
ekspresowego przewozu przesytek 1 poczty.
Gdy za sterami maszyny siadzie doswiadczony
pilot, zmieniajg si¢ w $miercionos$ng brox.

Sterowce, dzigki zywiotom powietrza uwigzionym
w balonach, bija na glowe szybsze i zwrotniejsze
wiwerny udZwigiem, osigganym pultapem i zasi¢giem.
Przewoza w luksusowych warunkach setki pasazeréw,
a state ich linie aczg stolice oraz gtéwne miasta
kolonii zamorskich.

Lyonesse

Perta Miast. Tak najczesciej okresla sig najwigksza metropolie
$wiata. Lyonesse polozone jest w malowniczym zakolu
Tetery. Wraz z przedmie$ciami, lezacymi w obrebie granic
administracyjnych, zajmuje blisko dwa tysiace kilometréw
kwadratowych. Lyonesse to najwicksza metropolia $wiata,
miasto, ktére wykorzystato kazdy dzien z ponad dwéch
tysiecy lat swojej bogatej historii. Siedziba Krélowej
Tytanii, gmach Parlamentu i drapacze chmur w Tintagel
District sasiaduja przez rzeke z przezartymi smogiem
i rozktadem slumsami Bridgebank.

Stolica Alfheimu to miasto uniwersytetéw, muzeéw,
galerii, kombinatéw widkienniczych, dokéw, hut i fabryk,
oérodek przemystu kinematograficznego, o statni p ort
imigrantéw z catego globu, tygiel religii, kuchni i kultur.
Miasto handlu, sztuki, zbrodni, bogactwa i ubéstwa.
Miasto cudéw. Miasto kontrastéw. Miasto miast.

Miasto spowite Mgta.

Pierwsze wrazenie

Przybyszom z kontynentu natychmiast rzuca si¢ w oczy

iScie elfie p odejscie d o planowania p rzestrzeni. S trzeliste
budynki, otoczone przez zielone ogrody, parki, skwery z

wygodnymi tawkami a wérédd nich oczka wodne,

zbudowane tylko po to, aby przerzuci¢ nad nimi

mostki. Przynajmniej w bogatszych dzielnicach.

W okolicach mniej reprezentacyjnych panuje
$cisk i fetor. Czynszowe kamienice walczg o kazdy
metr kwadratowy, zapadajac si¢ powoli w bagnistg
ziemie.

W obrebie granic administracyjnych miasta znajduja
si¢ cztery naturalne jeziora. Nad brzegami Fishbone
Lake wybudowano stynne na cata Wanadig
Obserwatorium Astrologiczne. Wody jeziora Ferret
przynajmniej raz w miesiacu sa $wiadkiem krwawych
pojedynkéw miedzy mlodymi dzentelmenami, kedrzy
upodobali sobie akurat jego brzegi. Fairy Pond z kolei
zagralo w wigkszej liczbie filméw niz Eleni
Blumchen i Baldwin de Rouke razem wzieci! I wreszcie
niewielkie jezioro Municypalne, ktére rokrocznie jest
miejscem krajowych zawodéw ptywackich. Précz tego
w wigkszosci parkéw znalezé mozna urokliwe zakatki
do wodnych przejazdzek. Z krystalicznie czystej wody
dumny jest zarzad Earl’s Parku, natomiast urzadzone w
stylu szangijskim stawy w parku College styna z
olbrzymich orientalnych suméw. Agenci wywiadéw
obcych mocarstw tradycyjnie spotykaja si¢ karmiac
kaczki nad Aquarium — znanym z pocztéwek stawem w
Ogrodach Botanicznych.

Plebiscyt na najpopularniejszy park wygralyby zapewne
Ogrody Opackie, malowniczo potozone nad sama Tetera.
To tutaj organizowane sa najrézniejsze imprezy
kulturalne czy zawody atletyczne. Koncerty charytatywne
baronowej Nimblewist odbywaja si¢ w przepicknej
oranzerii z czaséw Regencji, za$ przed jej budynkiem
Nie
odwiedzane sg tez inne parki miejskie: Ogrody Botaniczne,

Park Krélewski czy lyoneskie ZOO.

organizowana jest $lizgawka. mniej licznie

Nie nalezy zapomina¢ o rzece rozdzielajacej miasto. Choé
Stary Ojciec spigty jest blisko tuzinem mostéw, w Lyonesse
dziata przesdo dziesig¢ korporadji przewozniczo-promowych.
Dziesiatki szangijskich dzonek czy zaadaptowanych
sereriskich gondol kursuje migdzy Pothill, Quirinale,
Jaksun Town i Uldnesse, przewozac klientéw miedzy
urokliwymi restauracyjkami i nastrojowymi domami

gry.

Lyonesse to kwintesencja miasta. Ma trochg z Ankh
Morpork, troche z cyberpunkowego Night City, Nowego
Jorku z komikséw Marvela, a przede wszystkim bardzo
duzo z wiktorianskiego Londynu. Nie ma sensu
szezegdtowo opisywad wszystkich dzielnic: jesli bedzie
wam potrzebna jakas charakterystyczna sceneria,
niesamowite miejsce, przedziwna spolecznosé, po prostu
je dodajcie. Na pewno byly tam od zawsze, po prostu
nigdy wezesniej nie wysiedliscie na tej stacji kolejki
metropolitalnej.

Tintagel District to londyiskie City, z wiezowcami
rozmachem i stylistykq przypominajgcymi Empire State
Building. Tropieniem najpowazniejszych przestgpstw
zajmuje sig Alven Yard. A Mgla, ktdra czasem spowija
miasto jest magiczna — czasem znikajq w niej zblgkani
przechodnie, kiedy indziej cate kamienice.



Bohaterowie

Stowa kluczowe dla bohateréw z Lyonesse to
imperializm i postep.

Lyonesse to najnowocze$niejsze z miast, serce
olbrzymiego imperium kolonialnego. Spedzi¢ tu rok,
to jak odwiedzi¢ pét $wiata. Dorastanie w Lyonesse jest
do$wiadczeniem, ktédremu nic nie moze sie réwnaé.
W tym miescie nawet ulicznicy widza na co dzien cuda,
o ktdrych nie $nito si¢ wyksztalconym Wotariczykom.

W Lyonesse rozmawia si¢ stale, o kazdej porze dnia i nocy,
we wszystkich mozliwych jezykach $wiata. Szepcze si¢
w zamglonych dokach, peroruje w aulach uniwersytetéw,
$piewa nad kuflami ciemnego piwa, plotkuje przy dzinie
i marynowanych jajkach, zeznaje na komisariatach, rzuca
anegdotkami w klubach przy brandy i cygarach, flirtuje
na salonach i w lozach teatréw.

Moéwi si¢ o tym, ze jedenascie mostéw nad Teterg juz nie
wystarcza, komentuje najnowsza dostawg débr
kolonialnych do d’Arrotsa, umawia si¢ na otwarcie
Gabinetu Figur Golemicznych, narzeka na naptyw
imigrantéw, $mieje z karykatur w codziennej prasie i pije
zdrowie Krélowej.

Nie méwi si¢ o setkach tysigcy bezdomnych, fatalnych
warunkach zycia robotnikéw, dziwnych wypadkach
w dokach, prostytucji, pijafistwie, przestepczosci wéréd
nieletnich. Nie komentuje faktu, ze nawet kilkuletnie
dochodzenie Alven Yardu nie powstrzymato Rzeznika z
Lyonesse przed kolejnym atakiem. Nie zastanawia, czy
rzeczywiscie absynt, lotos i laudanum s najlepszymi
lekarstwami na melancholi¢ i lgki wielkomiejskiej
egzystencji.

Demografia

Rokrocznie tysiace 0s6b z catego Alfheimu, ze wszystkich
kolonii Imperium i z innych krajéw, tak Wanadii, jak i
reszty $wiata, przenosi si¢ do Lyonesse. Populacja tego
tygla narodéw przyrasta w zastraszajacym tempie i w ciagu
ostatnich stu lat podwoita si¢, osiagajac zawrotng liczbg
siedmiu milionéw mieszkaricéw (dane wg ostatniego

spisu powszechnego). Jednak w ciagu dnia w granicach
administracyjnych stolicy przebywa nawet dziesigé¢
milion6éw ludzi. Na te dodatkowe trzy miliony sktadaja
si¢ gtéwnie mieszkaricy okolicznych miasteczek,
szukajacy tymczasowego zatrudnienia w miescie wielkich

mozliwosci.

Niesamowity jest przekrdj spoleczny Perly, to
prawdziwy $wiat w pigulce. Dekanczycy, Windianie,
gnomy z Ultima Thule, Mictlanowie... Wszystkie rasy,
nagje, marzysz o
dwunastodaniowej uczcie w szangijskim stylu — zaden
problem. Atmariski kobierzec? Podlij pneume do Skfadu

Towaréw Kolonialnych Potrhapa na 1 Goosfare End,

wszystkie mozliwe jezyki. Jesli

Kingsplace, a ustuzny subiekt wysle ¢ i upr a g n
iony tow arprzezgoicawciaggu
kwadransa.A moze masz ochotg zapali¢ prawdziwy lotos
prosto z Dekanu? Droga do palarni w Jaksun Town, w
ktérej znajdziesz ten wykwintny specjal, zajmie niewiele
wigcej czasu niz rozgrzanie kotta twego paromobilu.
Gnomie tancerki? Krasnoludzkie striptizerki? Najpickniejsi
panowie do towarzystwa wprost z Dekanu? Znajdziesz
ich bez trudu! Martw si¢ raczej, czym za to zaplacié.

Tu jest wszystko, wszystko, WSZYSTKO.

Spoteczenistwo

Oto kilka fenomendw spolecznych, kedre sktadaja sie na
niezwykla atmosfere Lyonesse:

Elfia monarchia — Alfheimem rzadzq gtéwnie elfy, jednak
dostep innych ras do urzedéw publicznych nie jest
zakazany. Po prostu kryteria doboru, stworzone przez
dtugowieczna rase, nie biora pod uwage ludzkiej biologii.
Aby ubiegac¢ si¢ o publiczny urzad, trzeba by¢ szanowana
osobg w “odpowiednim wicku” dziewig¢dziesigciu lat.
Cenzus wieku mozna obejs¢ tylko w jeden sposéb — zdajac
niezwykle trudne egzaminy pafistwowe.



Mosiadz i creidnallen — elfia alergia na zelazo ma
niesamowity wplyw nawzornictwo, przemysti rozwigzania
techniczne. Metale kolorowe i szlachetne, masa perfowa,
jedwab i drewno sa ulubionymi materiatami
wykoriczeniowymi, a przedmioty stalowe lub zelazne
uchodza za plebejskie. Z tego samego powodu kolej
zelazna prowadzona jest trasami z dala od szlacheckich
posiadtosci, a Kolejka Metropolitalna w stolicy ukryta
jest gteboko pod ziemia.

Puste krzesta — Elfy nie umierajg ze staroéci. Ten prosty
fakt wywraca do géry nogami prawo spadkowe i komplikuje
status formalny cz¢dci urzedéw. Wielu mtodych szlachcicow
nie jest wlascicielami swoich majatkéw, lecz jedynie
zarzadza nimi w imieniu Sniacych rodzicéw lub dziadkéw.
Réwniez w niejednym urzedzie fotele prezesa podpisane
sa nazwiskami sprzed ponad wieku — zasiadaja na nich
wieczni zastgpey i pelnomocnicy.

Pogrzebani zywcem — Wielkie elfie mauzolea na cmentarzu
Kingsplace Green wyposazone sa w dzwonki, ktére
mozna uruchomi¢ jedynie od wewnatrz. To na wypadek,
gdyby ktérys$ ze spoczywajacych tam Sniacych elfich
starcow przebudzit si¢. Moda jest na tyle sugestywna, ze
réwniez ekscentrycy innych ras kazg instalowaé
dzwonki w swoich trumnach, tak na wszelki wypadek.
Plotki elfich  dzwonkéw
nieczynna. Sa bowiem rodziny, ktére nie pataja checia

glosza, ze czgd¢ jest

do ponownego spotkania swoich drogich Sniacych.

Opiekunka na cale zycie — elfie dziewczynki z bogatych
doméw karmione sa przez mamki. Razem z elfig dziedziczka
dorasta ludzka dziewczynka, przeznaczona na jej
towarzyszke. Ludzie dojrzewaja znacznie szybciej, wiec
gdy elfka zaczyna chodzi¢, jej mleczna siostra moze juz
jej pilnowa¢, wchodzac w role guwernantki. Gdy panienka
rozpoczyna nauke, jej powierniczka jest juz petnoletnia
i zaczyna dba¢ o edukacje¢ podopiecznej. W kolejnych
latach z nauczycielki zmienia si¢ w dame do towarzystwa
i przyzwoitke. Gdy mloda elfia dama gotowa jest wejs¢
na salony i zablysna¢ w towarzystwie, jej ludzka towarzyszka
odchodzi na zastuzony odpoczynek.

Bracia wigksi — ogry urodzone w bogatych rodzinach
zwykle pochodza z nieprawego toza i szybko zostaja
usuniete z oczu opinii publicznej. O spadku i uznaniu
za petnoprawnych cztonkdéw rodziny nie majg oczywiscie
co marzy¢é. Wyjatkiem s3 tu niziotki — kazde dziecko
urodzone z niziolczej matki jest uznawane za niziotka.
Nawet jesli bobas wyrasta na dwumetrowego dragala,
dla calej rodziny jest bratem i kuzynem i biada tym,
kt6rzy maja co$ przeciwko.

Kapelusz i rekawiczki — blada karnacja elféw i krasnoludzka
wrazliwo$¢ na storice tylko wzmogly przekonanie, ze
cywilizowany czfowiek nie odstania ciata. Damy i dzentelmeni,
jesli tylko moga, chodza w nakryciach glowy, zapieci
pod szyje, a rekawiczki zdejmujg jedynie do positkéw.
Nagos$¢ przystoi wylacznie dzikusom.

Ukryty $wiat stuzby — sprawnie dzialajace
gospodarstwo domowe wymaga tuzina stuzacych. W
dobrze zarzadzanym domu nikt nikt o tym nie pamigta.
Stuzba ma oddzielne wejécie, w Scianach biegna waskie
korytarze faczace kuchnie z pokojami, a ukryte iluzja
drzwi pozwalajg zmieni¢ posciel pod nieobecnosé
whasciciela. Kompetentny majordomus potrafi
programowac golemy, a dobra ochmistrzyni zna zaklecia
kontrolujace domowe skrzaty. Podczas wigkszych przyjec
przydaja si¢ réwniez liberie z zakleciem
niewidzialno$ci i tace z prostymi zakleciami lewitacji.

Dzielnice Lyonesse

Historyczne Lyonesse

Oto prawdziwe serce Imperium: Uldnesse, Queenston
i Uldport z Wyspa Pséw. To najstarsze dzielnice miasta.
Ulice, place i parki otaczaja patac Krélowej, siedzibe Parlamentu
i rzadu. Wszystko tu jest tak alfheimskie, jak to tylko
mozliwe: podawana o pigtej herbata, letnie piwo w pubach,
czerwone budki pneumy, taweczki na skwerkach, dorozki,
réwne trawniki i uprzejmy, podszyty pogarda dystans,
z jakim miejscowi spogladaja na reszte $wiata.

Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Uldnesse, Queenston i Uldport to muzea, unikalne zabytki,
puby, restauracje, sklepy kolonialne, urocze skwerki, ale
réwniez najwazniejsze instytucje Imperium. Kazdy
mieszkaniec miasta, turysta i niezwykly bohater bez
problemu znajdzie wyméwke, nie tylko by odwiedzi¢ t¢
dzielnice, ale i by jej nie opuszczal.

Kogo mozna spotkad na ulicach

Czlonkéw klubu Jesion i Dab, dzentelmenéw w melonikach
i monoklach, bony z dzie¢mi, konnych policjantéw,
gazeciarzy, pucybutéw, kwiaciarki, dyplomatéw,
komiwojazeréw, turystéw z kontynentu, przybyszéw
z prowingcji, stuzacych z kolonii, mtode damy
z przyzwoitkami, lokajéw w liberiach, oficjeli.

Pothill

Za charakterystycznymi bramami z czerwonej laki
zaczyna si¢ inny $wiat. Kolorowe lampiony, powiewajace
choragwie zapisane pajgczymi znakami, ognie pfonace
pod wokami i enigmatyczne u§miechy na twarzach
przechodniéw jasno pokazuja przybyszowi, ze trafit
do shangtown. To dzielnica teatréw cieni, smoczych
pochodéw, jadeitowych figurek, przepicknych tatuazy

i najbardziej niezrozumialej opery na $wiecie.



Po co odwiedzi¢ te dzielnice?

Pothill obiecuje do$wiadczenia, ktérych nie zazna si¢

nigdzie indziej na tej pétkuli. Tylko tu mozna zjesé
stuletnie jaja wiwern, zrobid sobie zaklety tatuaz, obstawia¢
walki pséw i bazyliszkéw, odwiedzi¢ salon masazu,
palarni¢ czarnego lotosu, najbardziej zmystowy dom
uciech, nauczy¢ si¢ kung-fu i origami lub kupi¢ miniaturowe
drzewka bonsai.

Kogo mozna spotkaé na ulicach

Rikszarzy, mnichéw w szafranowych szatach, gejsze,
tragarzy w czarnych pizamach, medrcow z dtugimi brodami
i jeszcze dtuzszymi paznokciami, staruszki hodujace
modliszki, pustookich palaczy lotosu, upiorne czarnowlose
dziewczynki, $lepych grajkéw.

Quirinale

Przybyszéw witaja stragany petne kolorowych, pachnacych
warzyw i owocdw, gliniane kadzie z oliwkami oraz ryby
i owoce morza, roztozone na pokruszonym lodzie.
Restauracyjki ze stolikami o kraciastych obrusach wabig
zapachem spaghetti i minestrone. W Malej Scylli nawet
nudne alfheimskie kamienice wygladaja jakby tesknity
za sfonecznym potudniem. To dobre miejsce. Pamigtajcie
tylko, by nie zaczepiaé niziotkéw w ptaszczach i fedorach.

Po co odwiedzi¢ te¢ dzielnice?

Na pewno warto od czasu do czasu sprébowac lokalnych
przysmakéw, wszak niewiele moze réwnaé si¢ z
domowsa lasagna donny Fumadore czy kalmarami z
grilla w trattorii rodziny Vendetta. Mozna tez przyby¢
ryzykownych
do legalnych
interesach, inwestoréw zainteresowanych $miatymi
przedsigwzigciami czy kogos, kto za przystuge pomsci
prawdziwe lub wyimaginowane krzywdy.

tu w bardziej celach:  szukajac

sprzymierzeficbw w  nie korica

Kogo mozna spotka¢ na ulicach

Stuzacych z koszami makaronéw i owocdw, oprészone
maka kucharki, pyskate przekupki wymachujace
wedzonymi wegorzami, ogrzych tragarzy, mlodych
niziotkéw z zabdjczymi wasikami i w kapeluszach
nasunietych na oczy, $wieze trupy w bocznych
uliczkach.

Stableton

Jesli nawet w potudnie nie dostrzegasz na niebie storica,
to znak, ze trafite§ do Stableton. Dzielnicg spowija
gryzacego
dziesiatek hut, fabryk, walcowni, kuzni i warsztatéw.
Ulice
transmisyjnymi, domy kula si¢ pomiedzy ceglanymi

wieczny welon  czarnego, dymu z

wija si¢ miedzy rurociagami i pasami

kominami i ognistymi paszczami wielkich piecédw.
Bruk pod

maszynerii. Oto wcielony w zycie sen o Nowej Magii.

stopami drzy w ryun olbrzymiej

Po co odwiedzié te dzielnice?

Stableton to dzielnica wynalazkéw i przemystu. Tu
opracowuje si¢ nowe technologie, testuje niezwykle
maszyny, szuka inwestoréw i wspélnikéw do $miatych
przedsigwzieé, stawia laboratoria i warsztaty. By zdoby¢
nowe technologie popelniane s przestgpstwa, plany
ging lub zmieniaja whascicieli, a koszmarne wypadki
zdarzaja si¢ nawet najlepszym. A do tego, co najmniej
raz na miesiac, z dyméw Stableton wytania si¢ kolejny
szalony geniusz.

Kogo mozna spotkad na ulicach

Robotnikéw, golemy hutnicze, zbieraczy ztomu, rozpedzone
automatyczne pociagi, wyladowane paromobile,
wynalazcéw, elfich inwestoréw w hermetycznych
golemicznych lektykach, dzieci bawiace si¢ na hatdach,
pijane gremliny, geniuszy zbrodni, sabotazystéw.

Svart Thule

W cieniu nowoczesnych wiezowcéw Dystryktu przycupnat
$wiat odmienny i tajemniczy. Na przestrzeni paru krokéw
okolica zupetnie zmienia charakter. Pisane runami szyldy
sklepéw, odziani na czarno-czerwono godi, milczace
sylwetki golemoéw, ulice zaludniane gléwnie przez gnomy,
stukot maszyn réznicowych nieustannie dobiegajacy z okien
biur, ustalona wedtug szalonej logiki numeracja doméw
— wszystko to méwi przybyszowi: “jeste$ tu obcy”.

Po co odwiedzic te dzielnice?

Svart Thule wabi tajemnicami i specjalistyczna wiedza.
Tylko tu mozna poradzi¢ si¢ zaréwno madrych godich jak
i maszyn réznicowych. Mozna tu znalez¢ specjalistéw od
niestandardowych goleméw, magii runicznej, kabalistyki,
dawno zapomnianych legend, rzadkich galezi okultyzmu
i wielu innych, specjalistycznych dziedzin. Poza tym, sa tu
najlepsze biura rachunkowe, ubezpieczeniowe i maklerskie.

Kogo mozna spotkad na ulicach

Jednookich godich w rytualnych szatach, zgarbione staruszki
z kozami, krawcéw, urzednikéw z technoliczydtami i
rekawami poplamionymi atramentem, olbrzymie gliniane
golemy, golemy malutkie i mechaniczne, kupcéw,
przekupni i komiwojazeréw, no i gnomy, mndstwo
gnomow.



Tintagel District

Majestatyczne frontony z piaskowca, granitu i marmuréw;
strzeliste drapacze chmur o oknach z sereriskiego krysztatu;
precyzyjnie wytyczone przez geomantéw ulice, aleje i
skwery — to wszystko sktada sie na wzniosta symfonie
nowoczesnej, urbanistycznej magii Tintagel. Po szerokich
trotuarach i pajeczych mostkach, spinajacych niebosigine
budowle, przelewa si¢ nieprzerwanie ttum urzgdnikéw i
bogaczy. Tu, w sercu $wiatowej finansjery, rodza sig i
upadaja fortuny.

Po co odwiedzié te dzielnice?

To proste — dla pieniedzy. W Dystrykcie mozna znalez¢
sponsoréw najbardziej szalonych ekspedycji i zorganizowa¢
finanse na zupetnie szalone badania. Niekoniecznie trzeba
robi¢ to legalnie. Skarbce bankéw i kolekcje
milioneréw czekaja na $mialych wlamywaczy. No i
gdzie, jak nie tu, mozna przeprowadzi¢ naprawde
spektakularny przekret?

Kogo mozna spotkad na ulicach

Urzednikéw, gazeciarzy, postaicéw i goficdw, zabiegane
sekretarki, ogrzych odzwiernych, plomiennowtose szefowe
rad nadzorczych, milioneréw w limuzynach, zagubionych
inwestoréw, ztodziei w sztywnych kotnierzykach,
bezwzgledne oszustki, elfich dziedzicéw, makleréw,
ksiggowych.

Windbog

Z tagodnych wzgérz pod Laskiem Ferret doskonale wida¢
panorame Lyonesse. Gdzie$ tam, w dole rzeki, z Mgty
i smogu wystaja wiezowce Dystryktu, kominy Stableton
isamotny Tall Tom. Ale tutaj to bez znaczenia. W Windbog
wiecznie $wieci storice, trawa jest bardziej zielona, a niebo
nieodmiennie bi¢kitne. Z drinkiem w dloni, w krétkiej
chwili miedzy partyjka golfa a lotem balonem, mozna
wreszcie odpoczal.

Po co odwiedzi¢ t¢ dzielnice?

Windbog oferuje chwile wytchnienia, dreszczyk emocii,
zastrzyk adrenaliny i pretekst, by wreszcie rozluzni¢
gorsety, sztywne kolnierzyki i wykrzyczed wszystkie
frustracje, na ktére skazuje bohateréw goraczkowy
dziewigtnasty wiek. To idealne miejsce na pojedynek,
burzliwy romans, zaktad o fortune¢ i testy
najnowocze$niejszych pojazdéw.

Kogo mozna spotkaé na ulicach

Dzentelmenéw w ptéciennych garniturach i stomkowych
kapeluszach, damy w strojach do jazdy konne;j,
ogry z kijami golfowymi, gnomy w szalikach i pilotkach z
goglami, elfie panny z rakietami do tenisa, skaczace na
skakankach dzieci w marynarskich mundurkach,
miodziedicéw w wyscigowych paromobilach, pary na
tandemach, panny na jednorozcach.

Inne interesujace miejsca

Treecoven — krélewskie obserwatorium astronomiczne,
polozone na przedmiesciach, doktadnie na potudniku
zerowym. Miejsce nadajace si¢ szczeg6lnie do
odprawiania rytuatéw magicznych.

Comedians End — fragment Uldnesse (Starego Miasta),
stynny z kabaretéw, teatréw i pubdéw. Najstynniejsze
z nich to tradycyjnie konkurujace teatry: Nowy oraz
Ksiezyc i lezacy migdzy nimi pub Dlon i Maska.

Dzielnice etniczne — imigranci w Lyonesse lubig trzymac

si¢ razem. Wszyscy wiedza, ze Svart Thule to gnomie
getto, Jaksun Town to dzielnica Dekariczykéw. Wiadomo,
ze krasnoludy z kontynentu zyja w starych fabrykach

w Stableton, znane z niziolczych restauracji Quirinale

otwarcie nazywa si¢ Mala Scylla, a lezace vis a vis Pothill

to orientalne Shang Town.

Clairvale — najbogatsza, luksusowa dzielnica arystokracji
petna  jest  posiadto$ci ulokowanych w
rozlegltych  ogrodach, przestronnych ulic oraz
ukrywanych romanséw, skandali, natogéw i daleko

posunigtego ekscentryzmu. Nie ma tu natomiast zelaza.

We Mgle

Stynna lyoneska Mgla jest zjawiskiem unikalnym na
skale $wiatowa. Cho¢ towarzyszy miastu od niepamictnych
czaséw, nikomu nie udato sig jeszcze sformutowad spéjnej
teorii, ktéra tlumaczytaby wszystkie aspekty tego
fenomenu. Mozna jedynie podejrzewad, ze Mgla jest
jaka$ forma wtargnigcia efemerycznej materii Astralu
w $wiat rzeczywisty, jednak nawet na t¢ teori¢ nie ma
wystarczajaco mocnych dowodéw.

Mgta najczgsciej nawiedza Bridgebank, lecz w zadnym
wypadku nie ogranicza si¢ do tej dzielnicy. Prawy brzeg
Tetery jest zwykle bardziej narazony na mglista pogodg,
jednak przynajmniej raz w roku zdarza si¢ Mgta, ktéra
obejmuje cate miasto, si¢gajac az po Bellville i Lasek
Ferret. Epizody trwaja od godziny do dwdch, trzech dni.



PUK

W trzewiach Lyonesse kryje si¢ jeden z najwspanialszych
wynalazkéw naszej epoki — zbudowany z setek
sprzg¢zonych ze sobg maszyn réznicowych Podsystem
Ultraszybkich Kalkulacji. Zdaniem sceptykéw, jest to
réwniez wynalazek najbardziej niepokojacy.

Maszynowy ul

PUK mieéci si¢ w niewyrdzniajacym si¢ na tle
sasiednich budynkéw gmachu na granicy Tintagel District i Svart
Thule. Waskie korytarzyki, krete klatki schodowe i
malutkie,
mechaniczny trzon budynku. PUK zajmuje caly wysoki

zawalone  papierami  biura  obrastaja
na osiem pigter centralny hol oraz kilka kondygnacji
piwnic. Korzenie watéw korbowych, przektadni,
zebatek,

przerastaja cata tkanke budynku. Dla potrzeb rozwoju

paséw transmisyjnych i rur pneumy
Maszyny wyburza si¢ $ciany, przesuwa szafy i przesiedla
urzednikéw.

Nieustanny, nieubtagany, przyprawiajacy o szalerstwo
stukot przektadni i $wiergot paséw transmisyjnych
dociera do wszystkich zakamarkéw budynku. Spod
ziemi, niczym uderzenia olbrzymiego serca, dochodza
rytmiczne odglosy wytadowari manicznych, zasilajacych
zwrotnice przesylu danych. Cykle maszyn
wentylacyjnych na przemian wsysaja do budynku
powietrze i wypuszczaja rozgrzane kieby pary.

Gmach sprawia wrazenie wielkiego mrowiska, w
ktérym urzednicze termity uwijaja si¢ wokét cielska
mechanicznej krélowe;.

Obstuga techniczng Podsystemu zajmujg si¢ najlepsi
inzynierowie-kabalisci ze Svart Thule, w wickszosci
zapaleni iteracjoniéci. Ich codzienna praca sprowadza
si¢ do jak najsprawniejszego usuwania mechanicznych
usterek, wymiany zuzytych czeéci i nadzoru nad
nieuniknionymi przebudowami gmachu. Projektowanie
kolejnych moduléw maszyny zlecono wyspedjalizowanym,
samo-iterujacym algorytmom réznicowym. Oznacza
to, ze od mniej wigcej trzech lat PUK rozbudowuje sie
sam, bez czyjejkolwick kontroli i wedlug znanego

tylko sobie planu.

Mechaniczna biurokracja

Podsystem Ultraszybkich Kalkulacji narodzit sie¢
niepostrzezenie. Nikt nie pamieta, w ktdrym
doktadnie momencie polaczone maszyny réznicowe
kilku urzedéw zaczely dziata¢ jak jeden sprawny
organizm. W chwili obecnej PUK gromadzi dane osobowe
obywateli, przetwarza informacje z ksiag wieczystych,
zeznad  podatkowych, urzedu
wspomaga dziatanie dziesiatkéw pomniejszych urzedéw.

stanu  cywilnego i
Moéwiac wprost, jest kluczowym elementem miejskiej
biurokracji.

Armia urzednikéw karmi Maszyng tysigcami mil tasm
perforowanych, analizuje tajemnicze wzory dziurek na
celuloidowych kartach i na tej podstawie podejmuje
decyzje wplywajace na codzienne zycie milionéw mieszkaricow
Lyonesse.

Wptywy PUKa rozszerzaja si¢ z kazdym dniem. Testowany
w Dystrykcie system automatycznie sterowanych
semaforéw zarzadzajacych ruchem dziata doskonale
i tylko kwestia czasu jest objecie nim calego miasta.
Komisja nadzoru Kolejki Metropolitalnej juz od dobrych
paru miesi¢cy zleca PUKowi ukladanie rozktadéw jazdy.
Wszystkie obliczenia niezb¢dne do funkcjonowania
lyoneskiej gietdy odbywaja si¢ w otchlaniach Maszyny.
Alven Yard coraz powazniej przymierza si¢ do
scentralizowania krajowych kartotek danych kryminalnych.
Golemiczne kruki zapuszczajg si¢ coraz dalej od Svart
Thule. Na zlecenie PUKa obserwuja z lotu ptaka zycie
miasta i karmia macierzysta maszyng nieustannym
strumieniem informacji o Lyonesse.

Jakie to szczgécie, ze PUK to po prostu duza, nieswiadoma
maszyna, ktéra musi doktadnie wykonywaé polecenia
kabalistéw. Prawda?



yonesse



Gra Wolsung SSG

Wolsung Steampunk Skirmish Game jest figurkowa gra bitewna, w ktorej Kluby wyjatkowych dam i dzentelmenow,

podejrzane organizacje i agenci niezwyktych mocy wyjasniaja réznice pogladow za pomocs ostrza i kuli, zamiast
cywilizowanej dyskusji. Kazda rozgrywka odzwierciedla sytuacje, w ktérej przedstawiciele poszczeg6lnych Klubow
daza do realizacji podobnych
konfliktow.

celow w diametralnie odmienny sposdb, co prowadzi do nieuniknionych

W grze narracyjnej (RPG) ,, Wolsung: Magia Wieku Pary” uczestnicy odwzorowuja zbieranie informacji, spotkania
i salonowe dyskusje, majace doprowadzi¢ Kluby do momentu walki. Gra figurkowa (SSG) jest kolejnym etapem i

odzwierciedla sytuacje, ktérych cywilizowana dyskusja juz nie moze by¢ rozwiazaniem, a osiagnigcie sukcesu zalezy
w gléwnej mierze zalezy od refleksu, celnego oka, silnego ramienia i odrobiny szczgscia.

Podstawowe terminy

Gracz: Ty. Osoba kontrolujaca Modele.

Sojusznik: Przeciwnik, ktéry zdecyduje si¢ Ci poméc
osiagnaé zwycigstwo. Sojusze moga by¢ ustalone w danym
scenariuszu, lub wynikad z negocjacji podczas gry. W grze
dla dwéch graczy nie moga by¢ oni swoimi Sojusznikami.

Przeciwnik: Kazdy inny gracz niz Ty. Oznacza to, ze
Sojusznik jest tez zawsze jednoczesnie Przeciwnikiem.

K6: Szescienna kostka do gry, z liczbami od 1 do 6
oznaczonymi na $ciankach.

1. Trzy kostki po lewej to Sukcesy.
Sukces: Rezultat rzutu K6 réwny 4, 5 lub 6.

Test: Rzud iloscia K6 réwna Charakeerystyce, do ktorej
ten Test si¢ odwoluje, a nastgpnie pordwnaj ilos¢
otrzymanych Sukceséw albo z okreslong liczba (Test
Statyczny), albo z liczba Sukceséw otrzymanych przez
innego Gracza (Test Poréwnawczy). Jesli nie otrzymasz
zadnego Sukcesu Test koriczy si¢ niepowodzeniem.

Test Statyczny: Kazdy Test, ktéry ma podang trudnosé
w formie liczby [x]. Aby zda¢ Test Statyczny nalezy
otrzyma¢ w nim liczbg Sukceséw co najmniej réwna
trudnosci Testu.

Test Poréwnawczy: W wickszosci przypadkéw Gracze
zostang  poproszeni o  wykonywanie  Testéw
Poréwnawczych. Zaréwno Gracz atakujacy, jak i
broniacy si¢, beda jednoczesnie testowald ta samg lub
rézne  Charakterystyki swojego Modelu.  Aktywny
Model wygrywa Test, jedli otrzyma co najmniej tyle
samo Sukceséw co Model broniacy sig.

Trafienie Krytyczne: Kazdy Sukces ponad minimalng
wymagang do zdania Testu warto$¢. Zobacz: Zadawanie
Obrazed, strona 27.

Przerzut: Jesli mozna wykonaé Przerzut oznacza to, ze
mozna ponownie wykona¢ rzut pewna iloscig K6.
Istniejg dwa rodzaje Przerzutu w grze Wolsung SSG:

Przerzut Testu: Na przyklad Szczescie Poczatkujacego.
Ponowny rzut nalezy wykona¢ wszystkimi K6 uzytymi
do Testu, niezaleznie od otrzymanych na poszczegélnych
kosciach wynikéw, lub wecale.

Przerzut K6: Na przyktad “Mistrz” Strzelectwa.
Ponowny rzut mozna wykona¢ pewna liczbg K6 uzytych do
Testu.

Wynik ponownego rzutu musi zostaé zaakceptowany,
nawet jesli jest gorszy niz pierwotny rzut. Nigdy nie
mozna przerzuci¢ ponownie kosci, ktére juz raz zostaly
przerzucone.

Mierzenie Odleglosci: Odleglosci sa mierzone w
tréjwymiarowej przestrzeni. Odleglos¢ miedzy
modelami mierzy si¢ od najblizszych sobie krawedzi ich
podstawek. Odlegtos¢ do Obiektéw mierzy si¢ do ich
najblizszego punku, jako ze nie zawsze maja one

podstawki.

Mierzenie dowolnych odleglosci w dowolnym
momencie jest dozwolone.

Mierzenie Ruchu: Ruch, w odréznieniu od wszystkich
innych pomiaréw, mierzony jest w dwdch wymiarach,
ignorujac do pewnego stopnia odleglos¢ w pionie.
Poruszajac Model nalezy mierzy¢ pokonany przez niego
dystans “od poczatku do poczatku” jego podstawki.



Modele nie moga pokona¢ w pionie wickszego
dystansu niz wynosi ich charakterystyka Predkosci w
calach, jedli nie Skacza lub Spadaja.

Model: Jest to fizyczna eprezentacja pstaci w gze
Wolsung SSG. Modele Bohateréw i Pomocnikéw sa
zawsze ustawione na podstawce o okreslonym
rozmiarze. Wszystkie odlegloéci do i od Modelu sa
mierzone do najblizszej krawedzi jego podstawki.

Aktywny Model: Model, ktéry w tym momencie
wykonuje Akcje lub Aktywacje.

Ten Model: Model, ktdrego dotyczy dana zasada.

Przyjazny Model: Model bedacy pod kontrolg Gracza
lub jej, lub jego Sojusznika.

Wrogi Model: Model bedacy pod kontrolg Przeciwnika.

Atakujacy: Akcywny Model lub Obieke, kedry
wykonuje Atak na Cel.

Cel: Model lub Obiekt, ktéry zostat wybrany jako cel
Czaru, Ataku Wrecz, Strzatu, lub Specjalnej Umiejetnosci.

Zywy Model: Wszystkie Modele sa Zywymi Modelami

jedli nie sa opisane inacze;j.

Nie-zywy Model: Modele z ta zasada nie sa zywe, a wiec
nie mogg by¢ pod wplywem efektéw, ktére dzialajg tylko
na Zywe Modele. Dodatkowo, nie mozna poprowadzi¢
Linii Strzatu do Nie-Zywych Modeli w Glebokiej Wodzie.
Przyktady Nie-Zywych Modeli: Golemy, Nieumarli.

Obiekt: Kategoria dla Pojazdéw, Urzadzesi, Celéw Misiji.
Nie musza one by¢ ustawione na podstawce. Wszystkie
odlegtosci od i do nich mierzy si¢ do ich najblizszego
punku. Jesli sa wybrane za cel Czaru, Ataku Wrecz lub
Strzatu, wykonuje si¢ Test Statyczny przeciwko ich
Trudnosci Trafienia.

Trudno$é Trafienia [ x ]: Jest to trudnoé¢ Statycznego
Testu, ktéra Atakujacy musi co najmniej osiagnaé aby
trafié. Moze dotyczy¢ Czaru, Ataku Wrecz oraz Strzatu

— Atakujacy uzyje odpowiedniej Charakterystyki do tego
Testu.

Na przyklad, jesli Urzqdzenie ma Trudnos¢ Trafienia
[1] 0znacza to, ze Atakujgcy musi otrzymac co najmniej

1 Sukces by je trafic.
Zasieg: Odlegtos¢ w calach.

Kontakt Podstawka w Podstawke (PwP): Aby Modele
byly w kontakcie PwP, krawedZz podstawki jednego
Modelu musi by¢ w kontakcie z krawedzia podstawki
innego Modelu, lub z walcem be¢dacym projekcja jego
podstawki do wysokosci czubka glowy tegoz Modelu.

Linia Strzatu: Nieprzerwana prosta linia od glowy
modelu do dowolnej czgéci drugiego modelu (wykluczajac
kapelusze, parasolki, bronie, mechaniczne akcesoria
i podstawki). Modele widza we wszystkich kierunkach.
Podstawki nigdy nie zastaniaja Linii Strzatu.

Wewnatrz: Model jest Wewnatrz Zasiggu, Obszaru lub
Terenu, gdy dowolna cze$¢ jego podstawki znajduje si¢
w Zasiggu, Obszarze lub Terenie.

Catkowicie Wewnatrz: Model jest Catkowicie Wewnatrz
Zasiggu, Obszaru lub Terenu, gdy jego cala podstawka
znajduje si¢ w Zasiggu, Obszarze lub Terenie.

Obszar: Pole o okre§lonym ksztalcie, rozmiarze
i wysokosci, zaznaczone przez odpowiedni wzornik.
Zobacz: Umiejgtnosci Specjalne, strona 54.

1. Model u géry po lewej jest w kontakcie PwP ze Wzornikiem Ognia

lecz nie jest Wewnqtrz jego Obszaru. Model u gory po prawej jest Wewngtrz

Obszaru Wzornika Dymu. Model na dole po lewej jest Catkowicie

Wewngtrz Obszaru Wzornika Kwasu, a Model na dole po prawej jest
Catkowicie Wewngtrz obszaru Wzornika Mgty.


Elzbieta
Przekreślenie


Charakterystyki Modeli

Modele moga by¢ Bohaterami lub Pomocnikami.

Bohaterowie to wyjatkowe osobistosci, z unikatowymi
umieje¢tnosciami i gadzetami, ktdre najlepiej jest

poréwnywac z bohaterami graczy w sesji gry fabularne;.

Pomocnicy to statysci, tho wydarzen; stuzba, podwladni
i przechodnie, ktérzy w ten czy inny sposéb znalezli sie
na utrzymaniu lub na drodze Bohateréw. Nie posiadaja
zadnych unikalnych bohaterskich zdolnosci, lecz jest ich
wielu.

Kazdy Bohater lub Pomocnik opisany jest przy pomocy

profilu, na ktérym ukazane s3 jego charakterystyki
w nastepujacej kolejnosci:

Kolor Karty: Okresla Kolor Karty Bohatera. Pomocnicy
nie maja Koloru Karty.

Fundusze /Koszt: Bohaterowie maja Fundusze, kt6re
mozna uzy¢ przed gra do zakupu Pomocnikéw za ich
Koszt.

A — Akcje: Model moze wykona¢ taka maksymalng
liczbe akcji, takich jak Ruch, Strzal, itp., w swojej
Aktywadji.

P — Predkosé: Odlegltos¢ w calach, o jaka Model moze
si¢ maksymalnie przemiesci¢ w kazdej akeji Ruchu, ktéra
wykonuje.

W — Walka: Umiejetnos¢ walki wrecz Modelu. Jest to
ilo$¢ K6 uzywana zaréwno do ataku, jak i obrony w Walce
Wrecz.

S — Sita: Fizyczna sita Modelu. Jest to ilo§¢ obrazen jakie
ten model zadaje, gdy trafi w Walce Wrecz.

B — Brofi Strzelecka: Umiejetnosci strzeleckie
Modelu. Jest to ilo§¢ K6 uzywana do ataku z Broni
Strzeleckie;j.

R — Refleks: Zwinnos$¢ Modelu. Jest to ilo$¢ K6 uzywana
do uniknigcia trafienia z Broni Strzeleckiej i Czaréw.

Z — Zywotnoéé: Punkty zycia Modelu. Jest to ilosé
Obrazeni jakie Model moze otrzymaé. Gdy wartosé
Zywotnosci spadnie do 0 Model musi zosta¢ usuniety z
pola bitwy.

Karty

W Wolsungu SSG karty do gry wykorzystywane sa na
roznych sposobéw jako dodatek do  kosci
szeSciennych.

wiele

Doktadna warto$¢ karty ma znaczenie tylko podczas
Kradnigcia Inicjatywy lub Opézniania Aktywacji.
Uzywa si¢ brydzowej wartosci kart (czyli 9 jest wyzsza od
8, walet wyzszy od 10), gdzie As jest najwyzsza z figur.
Jesli zostana zagrane karty o tej samej wartosci, ich
kolor okresla ostatecznie ich warto$¢, w kolejnosci
starszefistwa:

1. Pik
2. Kier
3. Karo

4, Trefl

Poza Przejeciem Inicjatywy lub Opéznianiem Aktywadji,
mozna takze odrzuci¢ karty aby umozliwi¢ Modelom
Bohateréw wykonywanie Bohaterskich Akgji.

Jesli zdecydujesz si¢ na uzywanie Jokeréw, sa one
traktowane jak najnizsza karta w dowolnym kolorze
(okres] kolor w momencie zagrania karty).



Aktywacja

W Wolsungu SSG gracze w kazdej turze wykonuja dziatania swoimi Modelami naprzemiennie. Ruszanie si¢ badz
wykonywanie Akcji Modelem nazywane jest jego Aktywacja. Kazdy model moze zosta¢ Aktywowany tylko raz
w kazdej turze gry.
Akcja

Akcja: Kazdy model podczas swojej Aktywacji ma pewna liczbe Akcji (najczesciej dwie) do dyspozycji. Aktywowany
model moze wykona¢ ilo$¢ Akcji réwna wysokosci charakterystyki o tej samej nazwie w swoim profilu.

Typy Akcji
* [Akcja] Model wykonuje wybrana Akcje.
* [Szybka Akcja] Mdel moze wykona¢ Ruch, a nastgpnie wykona¢ wybrana Akgje.
Rodzaj wybranej Akgji pozostaje bez zmian w przypadku Szybkiej Akgji (na przykiad, Akcja Uzycia Czaru pozostaje

akcja Uzycia Czaru, a nie Akcja Ruchu). Ma to znaczenie z uwagi na ograniczenia rodzajéw Akcji uzywanych w
Walce Wrecz. Nie mozna wykona¢ wiecej niz jednego rodzaju Szybkiej Akcji w jednej Akgji.

Rodzaje Akcji

* Ruch [Akcja]: Przesui Model w wybranym kierunku
maksymalnie o jego Predkos¢ w calach.

* Szarza [Szybka Akcja]: Przesuii Model tak, aby skoriczy¢
w PwP z Wrogim Modelem, a nastgpnie wykonaj [Akcje]
Walki.

* Walka [Akcja]: Wykonaj Atak Wrecz na Wrogi Model
w PwP.

* Strzal [Akcja]: Wykonaj atak posiadana Bronia Strzelecka
na Model w LS i w zasiggu.

* Rzucenie Czaru [Szybka Akcja]: Wykonaj Akcje
Rzucenia Czaru na jeden lub wigcej Modeli, zgodnie
z opisem Czaru.

* Specjalna [Akcja] lub [Szybka Akcja]: Niektére Modele
maja unikalne Akgje Specjalne. Jesli Umiejetno$é jest opisana
jako [Akcja] lub [Szybka Akgja], musisz wykona¢ tym
modelem Akgje by jej uzy¢.

Model moze by¢ zmuszony do wykonania Testu
Statycznego lub Poréwnawczego robiac pewne
Akcje. Jesli Model moze wybra¢ wigcej niz jeden Cel
w jednej Akcji, wszystkie Cele muszg zostaé wybrane
zanim wykonane zostang jakickolwiek Testy, albo
pierwotny  Cel  jest
maksymalng ilo$¢ razy.

wybrany  wymagana

Zawsze, gdy zasady pozwalaja Aktywowad wigcej niz
jeden model na raz, wykonaj wszystkie Akcje jednym
z tych modeli, zanim zaczniesz wykonywa¢d
jakiekolwiek Akcje nastepnym.

Na koniec kazdej Akcji, wszystkie efekty
zachodza w nastepujacej kolejnosci:
1. Efekty Specjalne (na przyktad, bros
wylaczajaca gadzet jesli trafi)

2. Leczenie

3. Obrazenia



Tura Gry

Sekwencja Tury Gry

1. Poczatek Tury
1.1. Efekty zachodzace na Poczatku Tury
1.2. Dobieranie Kart
2. Aktywacje
2.1. Przejecie Inicjatywy
2.2. Aktywacje Modeli
2.3. Opéinianie Aktywadji
3. Nadmiarowe Aktywacje
4. Koniec Tury
4.1. Efekty zachodzace na Kodcu Tury

4.2. Zakonczenie dzialania efektéw

1. Poczatek Tury

1.1 Efekty zachodzace na Poczatku
Tury

Niektére efekty, umiejetnosci i specjalne zdolnosci sa
aktywowane na poczatku tury. W tym momencie
nalezy je rozstrzygnad.

1.2 Dobieranie Kart

Kazdy z graczy dobiera ilos¢ kart odpowiednia dla
Wielkosci Gry (Poréwnaj: tabela Rozmiaru rozgrywki,
5.40), i faczy je z kartami, ktére juz ma w rece. Nastepnie
gracze odrzucaja kolejno karty, az do osiagnigcia
maksymalnej iloéci dla tej Wielkosci Gry.

Na prayktad w grze, w ktdrej gracze uzywajq po 3 Bobaterdw,
na poczqtku kazdej tury gracze dobiorq G kart, po czym
odrzucq tyle, by na reku pozostato ich 6. Pozwala to graczom
na pozostawienie kart z poprzedniej tury i dostosowanie
kart na rece do obranej strategii.

2. Aktywacje
2.1 Przejecie Inicjatywy

W pewnych okolicznociach, istotna dla przebiegu gry
okazuje si¢ mozliwo$¢ Aktywadji kolejnego modelu po
zakonczeniu Aktywacji poprzedniego.

Opcja 1: Przejecie Inicjatywy Pierwszego Gracza.

Dziatanie wykonywane zanim Pierwszy Gracz wybierze
pierwszy model do Aktywacji w turze. Kazdy z graczy,
ktéry chciatby posiada¢ Inicjatywe Pierwszego Gracza,
wybiera jedng sposréd kart na rece i kladzie ja zakryta na
stole. Gracze wyktadajg zakryte karty w kolejnosci
wskazéwek zegara.

Po jednoczesnym odkryciu kart, Pierwszym z Graczy
zostaje ten, ktéry ma najwyzsza karte. Moze wybrad jeden
z modeli do Aktywacji. Kolejna Inicjatywa jest
przekazywana nastgpnemu graczowi wedtug zasady
kolejnosci wskazéwek zegara.

1. Jeden z graczy inicjuje Przejecie Inicjatywy, kladgc na stot zakrytq
kartg.

2. Drugi gracz takze moze potozyd na stole zakrytq karte. Wszysthkie
karty sq odstaniane jednoczesnie.

3. Gracz po prawej stronie wygrat i moze Aktywowac swdj Model.



Opgja 2: Dodatkowa Aktywacja.

Jesli Gracz ma jakies jeszcze nie Aktywowane Bezmyslne
Modele, nie moze walczy¢ o Dodatkows Aktywacje.

Bezposrednio po zakonczeniu Aktywacji jednego ze
swoich Modeli, przed przekazaniem Inicjatywy
nastgpnemu Graczowi, mozna podjaé probe Aktywacji
nastgpnego Modelu. By to zrobi¢, nalezy wybra¢ jedna
z kart na rece i polozy¢ ja zakryta na stole. Przeciwnicy
moga podja¢ wyzwanie albo pozwoli¢ Ci na dziatanie.
Decyduja w kolejnosci wskazéwek zegara. Jesli nie cheg
zezwoli¢ na Aktywacj¢ kolejnego Modelu, takze wybieraja
jedna ze swoich kart i kfada ja zakryta na stole. Po
jednoczesnym odkryciu kart, jesli Twoja karta jest
najwyzsza, mozesz wybraé i aktywowad nastepny ze
swoich Modeli. Jesli karta keregokolwiek z Przeciwnikéw
jest wyzsza, zostaje mu przekazana Inicjatywa. W ten
sposdb mozna Aktywowaé kolejne Modele dopéki nie
Inicjatywa

przekazana kolejnemu graczowi.

skoricza si¢ karty albo nie zostanie

1. Gracz po prawej stronie inicjuje Dodatkowq Aktywacje, kladgc na
stét zakrytq karte.

1. Gracz po lewej stronie zagral wyzszq karte wige wygrywa: Gracz
po prawej nie moze Aktywowac kolejnego modelu, a Inicjatywa
zostaje przekazana Graczowi po lewej.

2.2 Aktywacje Modeli

Pierwszy Gracz wybiera jeden ze swoich Modeli i aktywuje
go wykonujac dostgpna Modelowi ilo¢ Akeji. Nastgpnie
przekazuje Inicjatywe nastepnemu Graczowi. Podczas
tury kazdy Model moze by¢ Aktywowany tylko raz.
Inicjatywa jest przekazywana do czasu, gdy wszystkim
Graczom skoricza sic Modele do Aktywacji. Pozostate
Modele s aktywowane w fazie Nadmiarowych Aktywacji.

2.3 Opéznianie Aktywacji

W niektérych sytuacjach optacalne moze by¢
zwlekanie z Aktywacja w oczekiwaniu na dziatanie
przeciwnika.

Jesli Gracz ma jakies jeszcze nie Aktywowane Bezmyslne
Modele, nie moze Opézniaé Aktywacji.

Bezposrednio po przekazaniu przez poprzedniego
Gracza Inicjatywy, mozna wymusi¢ na nim Aktywacje
kolejnego Modelu. Podobnie jak poprzednio, jesli karta
jednego z Graczy jest najwyzsza, moze on wymadc na
poprzednim graczu Aktywacje kolejnego Modelu przed
przekazaniem Inicjatywy. W ten sposéb mozna opézniaé
Aktywacje dopdki nie skoriczg sig karty lub poprzedniemu

graczowi nie skoricza si¢ modele do Aktywacji.

1. Gracz po prawej kladzie zakrytq karte, prébujgc zmusic lewego
Gracza do Aktywacji kolejnego modelu.

2. Gracz po lewej stronie zagrat krdla o nizszej wartosci. Teraz musi wybrad
kolejny ze swoich jeszcze nie Aktywowanych Modeli i Aktywowac go.

3. Nadmiarowe Aktywacje

Jesli w danej turze Modele do Aktywacji pozostaly tylko
jednemu Graczowi, moze on je Aktywowaé w dowolnej
kolejnosci.

4. Koniec Tury
4.1 Efekty zachodzace na Kosicu Tury

Moment, w ktérym nast¢puja opisane réznymi

zasadami efekty.

4.2 Zakonczenie dzialania efektéw

W tym momencie gry wszystkie efekty z zapisem ,,Do
korica tury” koricza dziatanie.

Wszystkie znaczniki obszaréw s usuwane z pola bitwy,
o ile ich szczegélowe zasady nie stanowia inaczej.



Ruch

Ruch: [Akcja]

Model moze si¢ poruszy¢ zgodnie z wartoscig Predkosci
w swoim profilu, mierzonej w calach. Nie moze
przemieszczaé si¢ przez Wrogie Modele. Nie moze tez
koriczy¢ ruchu w miejscu, w ktérym fizycznie nie mozna
go postawi¢, ani w kontakcie PwP z modelem przeciwnika
(Chyba, ze wykonuje Akcje Szarzy).

Ruch jako element [Szybkiej Akcji]:

Gdy Model wykonuje Szybka Akcje, zawsze nalezy
wykona¢ i zakoriczy¢ Ruch przed wykonaniem wybranego

rodzaju Akgji.

Dystans, o ktéry przemieszcza si¢ model moze
by¢ modyfikowana przez Teren.

Strzelanie

Model moze strzela¢ gdy posiada brori dystansowa,
wykona Akgje Strzatu, ma Linie Strzatu oraz odpowiedni
zasi¢g do Celu.

Przyktad profilu Broni Strzeleckiej:

Nazwa S 0-8” 8-16” 16-24” Uwagi

Pistolet 4 +1 -1 2 Szybkos¢

Nazwa: Nazwa Broni Strzeleckiej

S: Sita broni

0-8”, 8-167, 16-24”: Jesli cel jest w podanym zasiegu,
zmodyfikuj ilo§¢ K6 Atakujacego Modelu o podang
liczbe.

Uwagi: Umiejetnosci tej broni.

Jak odda¢ strzal?

1. Sprawdz LS oraz zasieg
2. Wybierz Cel
Cel moze wybraé Reakgeje:
* Zimna Krew: Model pozostaje na pozycji.

* Szukanie Ostony: Mdel automatycznie
zostaje Przewrdcony.

3. Rzut ko$émi: Test Przeciwstawny Bron
kontra Refleks

Aktywny model rzuca ilo$§¢ kosci réwna
wysokosci w profilu B zmodyfikowang przez:

* Modyfikatory zasiegu
* Specjalne zasady broni
* Przewage Wysokosci

Model, ktéry jest Celem ataku rzuca ilos¢ K6
réwna swojej charakterystyce Refleks
zmodyfikowang przez:

* Przewage Wysokosci
* Oslong

Jezeli Aktywny Model uzyska wyzsza lub taka
samg ilo$¢ Sukceséw co Model bedacy Celem ataku,
strzal trafia i obrazenia zostaj zadane. W innym
wypadku nic si¢ nie dzieje.



1. Strzelajqcy Model otrzymat 2 Sukcesy praeciwko 2 Sukcesom Celu:
Trafienie!

2. Strzelajqcy Model otrzymat 1 Sukces przeciwko 2 Sukcesom Celu: Pudto!

Modyfikatory Zasigegu: Zmierz odleglo$¢ migdzy
strzelajacym Modelem a jego Celem. Sprawdz kolumny
w profilu broni. Jezeli Model jest w zasiggu wpisanym
w kolumnie pierwszej od lewej, zastosuj modyfikator
Broni zapisany pod nim. Jezeli nie, sprawdz zasi¢g
w sasiedniej kolumnie. Jezeli dystans nie miedci si¢
w zadnej kolumnie, strzal automatycznie chybia.

Oslona [x]: Liczba w nawiasie jest pozytywnym
modyfikatorem Refleksu Modelu bedacego Celem
Strzatu. Jezeli cz¢$¢ Modelu jest zastonigta przed
strzelajacym, Cel dostaje Ostong [1].

Jezeli wiecej niz potowa jest zakryta, otrzymuje on Ostone
[2]. Niektore zasady specjalne zmieniajg sposéb, w jaki
przyznawane s bonusy za Ostone.

3. Model po prawej ma Ostong [1] i otraymuje dodatkowq K6 do
Refleksu, jesli zostaje Celem Strzatu.

4. Model za skrzyniq po lewej otrzymuje Ostong [2]. Golem na sSrodku
nie ma zadnej Ostony. Asystent po prawej otrzymuje Ostong [1].

Przewrécenie: Model Przewrécony otrzymuje +2

Refleksu jesli zostaje Celem Strzatu. W Walce Wrecz
jego Walka wynosi 1 i moze on wybraé wylacznie reakcje
Odpowiedz. Model Przewrécony pozostaje w takiej

pozycji do nastgpnej swojej Aktywacji, w ktdrej pierwsza

Akcja jest obowiazkowe wstanie. W tej Akcji model nie

moze zrobi¢ nic wigcej.

5. Model po prawej jest Przewrdcony i otrzymuje dodatkowe 2 K6
jesli do niego strzelajq. Ten bonus mozna potgczyé z bonusem

Ostony.



Przewaga Wysokosci

* Model otrzymuje modyfikator +1B kiedy
Strzela do Modelu ktdry jest co najmniej 3” nizej.

* Model otrzymuje modyfikator +1R kiedy jest
celem Strzatu Modelu stojacego co najmniej 3”
nizej.

2. Lokaj ma Przewage Wysokosci nad Golemem. Ciert ma Przewage Wysokosci zaréwno nad Golemem jak i Lokajem.

Lokaj posrodku otrzymuje obydwa modyfikatory przeciwko Golemowi stojgcemu na dole i zadnego przeciwko Cieniowi na dachu.



Strzelanie do Walki Wrecz

W sytuacji, w ktérej Model bedacy celem Strzatu jest zwiazany Walka Wrecz z innym Modelem, trzeba sprawdzi¢,
czy w wyniku Strzatu nie zostanie trafiony inny Model. Nalezy rzuci¢ ko$émi za Model strzelajacy normalnie, ale
rzut R musi wykona¢ kazdy Model w tej Walce Wrecz.

W przypadku remisu gracz kontrolujacy Model Strzelajacy wybiera ktdry z Modeli o tym samym wyniku rzutu R
staje si¢ Celem.

Model, ktéry uzyska najmniej Sukceséw staje sie nowym  Jezeli jeden z Modeli ma wigksza podstawke niz inne
celem ataku, a jego rezultat poréwnywany jestz rezultatem  Modele w tej Walce Wrecz, wszystkie Modele z
rzutu Strzelajacego. mniejszymi podstawkami otrzymuja modyfikator +1R.

3. Whzystkie Modele w tej Walce Wrecz muszq wykonaé Test Refleksu, 4. Kazdy model ustawiony na mniejszej podstawce otrzymuje dodatkowq
gdyz mogq zostac Celem Strzatu wymierzonego w zwiqzany Walkg Model. K6 do swojego Refleksu.
Jesli choc jeden Model w tej Walce ma Ostong wagledem Strzelajgcego,

wszystkie Modele w tej Walce majq takq samq Ostong!



Walka Wrecz

Kiedy Model jest w kontakcie PwP z Wrogim Modelem,
jest en zwiazany Walka Wrecz i jedyne Akcje jakie moze
wykona¢ to Ruch lub Walka. Modele moga prébowacé
wycofa¢ si¢ z Walki Wrecz, lecz nie moga w tej samej
Akcji zwiaza¢ innego Modelu Walkq Wrecz.

1. Te Wrogie sobie Modele sq w kontakcie PwP, a zatem sq w Walce Wrecz.

Szarza: [Szybka Akcja] Ten Model musi zakoniczy¢
Ruch w kontakcie PwP z Wrogim Modelem. Jako czg$¢
Akgji Szarzy Model moze wykona¢ jeden atak, doktadnie
jak w przypadku Akcji Walki. Nie mozna uzywaé Akcji
Szarzy kiedy Aktywny Model jest zwigzany w Walce
Wrecz.

Nie trzeba mie¢ LS do Celu aby wykonaé na niego
Szarze.

2. Szarza!

Walka: [Akcja] Ten Model moze wykonaé atak w Walce
Wrecz przeciwko wybranemu wrogiemu modelowi
w kontakcie PwP.

Model moze zdecydowad, ze nie wykona ataku w Walce
Wrecz zaréwno w Akgji Szarzy jak i Walki. W przypadku
Szarzy, Model koriczy Ruch w kontakcie PwP z
Wrogim Modelem, efektywnie wiazac go w Walce
Wrecz. W przypadku Walki, Ten Model nic nie robi.
W obu przypadkach nie wykonuje si¢ zadnego Testu, a w
zwiazku z tym nie rzuca si¢ zadnymi ko$émi ani zadne
karty nie moga by¢ zagrane.

Jak walczy¢ Wrecz?
1. Wybierz wrogi Model w PwP z Tym Modelem
2. Zaatakuj

2.1. Obrorica wybiera Reakcje:
Pojedynek (Odpowiedz): Modele walcza uzywajac
swojego bazowego W (zmodyfikowanego
0 +W przyjaznych modeli w tej samej Walce .)
Jesli Obrorica uzyska wiecej Sukceséw w Tescie
Walki, trafia Atakujacego i zadaje Obrazenia.

Obrona: Obrofica otrzymuje +2 do W, lecz nie
zadaje obrazen jesli wygra.

Jesli Model nie moze z jakiego$ powodu wybraé zadnej
z tych Reakgji, nie otrzymuje bonuséw zadnej z nich;
Ani dodatkowego +W dla Obrony, ani mozliwosci
zranienia Atakujacego dla Pojedynku.

Na przyktad, gdy Przewrdcony Model zostaje
zaatakowany Wrecz przez Elfa.

3. Rzué ko$émi: Test Przeciwstawny Walki.

Oba Modele rzucaja iloscig kosci réwna ich
W zmodyfikowanej przez:

* zasady specjalne modeli i broni
* bonus za walke kilku na jednego

* Przewage Wysokosci

Jezeli Atakujacy Model uzyska ilos¢ Sukceséw co
najmniej réwna ilosci Sukceséw uzyskanych przez
atakowany Model, atak trafia i Model Atakujacy zadaje
obrazenia Obroricy.

W przeciwnym wypadku, jesli Obrorica wybrat Reakcje
Pojedynek, zadaje on obrazenia atakujacemu.
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Prowadzenie Walki Wrecz na réznych poziomach

Modele moga przystapi¢ do Walki Wrecz na wyzszych
badz nizszych poziomach. Jezeli nie ma wystarczajacego
miejsca by postawi¢ Model, lecz zasigg Szarzy jest
wystarczajacy by modele byty w kontakcie PwP, nalezy
go postawi¢ mozliwie najblizej kontaktu PwP z celem.
Ta sytuacja jest uznawana za taka sama jak Modele
w kontakcie PwP.

Modele moga by¢ Walka, jezeli ich
podstawka jest na tym samym poziomie co podstawka,

zwigzane

nogi, tors lub glowa przeciwnika.

1. Te Modele sq w kontakcie PwP i Ogr otrzymuje +1W z uwagi na
Przewage Wysokosci swojej pozycji.

2. Te Modele nie sg w Walce Wrecg poniewaz poziom podstawki Ogra
Jest powyzej glowy Feniksa.

Przewaga Wysokosci w Walce Wrecz
* Modele stojace co najmniej 17 wyzej otrzymujg +1'W

* Jesli Szarza rozpoczeta si¢ przynajmniej 3”7 wyzej
niz poziom podstawki Obroncy, Atakujacy Model
otrzymuje +1W.

3. Ta Szarza nie zapewni Atakujgcemu +1W, gdyz Ogr nie zaczqt
tej Akcji co najmniej 3” wyzej niz Feniks.

Mozna otrzymaé w sumie +2W jako Przewage

Wysokosci, jesli Szarza Modelu rozpoczeta si¢ co
najmniej 3” powyzej i zostanie on ustawiony w PwP
w miejscu, ktdre jest przynajmniej 17 ponad poziomem

podstawki Obroncy.



Walka Wrecz z wieloma przeciwnikami

Jezeli model jest w kontakcie PwP z wiecej niz jednym
Wrogim Modelem, jest zwiazany Walka ze wszystkimi.
Model moze wybra¢ tylko jednego z nich jako cel
swojego ataku. Sprzymierzone Modele zwiazane w tej
samej Walce, majace taka sama lub wieksza podstawke
jak model przeciwny, dodaja Aktywnemu Modelowi
modyfikator W réwny ich wiasnej W. Jezeli Model zwiaze
Walka Wrecz Model, ktéry jest juz zwigzany Walka, od
razu stosuje si¢ powyzsze zasady.

1. Ogr (W4) z pomocq Lokaja (W2) walczy z Golemem (W3). Dzigki
pomocy Lokaja bedzie rzucatl 6 kosémi zamiast 4.

Jezeli jest wiecej niz jeden model w Walce
po obu stronach

Jesli jest Walka, w ktérej sa dwa Modele po jednej
stronie i jeden Model po drugiej stronie, gdy tylko drugi
Model z drugiej strony zwiaze si¢ w tej Walce, Walke
nalezy podzieli¢. Model szarzujacy wraz z szarzowanym
przez niego Modelem nalezy odsuna¢ o pét cala tak, by
kazdy z Modeli pozostal z co najmniej jednym Wrogim
Modelem w PwP. Gracz, ktéry ma Inicjatywe decyduje
jak podzieli¢ Walke.

2. Lokaj nie pomoze Ogrowi walczyé z Golemem Ochroniarzem, gdyz
Jjest on postawiony na wigkszej podstawce.

3&4. Ogr ma oba Wrogie Modele w zaxigfu Szarzy, ma wige wybdr jak
podzielic Walke.



Model moze ustawi¢ sie w kontakcie PwP z dwoma
Wrogimi Modelami naraz, jesli zasieg jego Szarzy mu
na to pozwala. Ponownie, Gracz, ktéry ma Inicjatywe
decyduje, ktdre Modele przesunad i jak podzieli¢ Walke.
Co najmniej jeden Wrogi Model musi pozostaé z
kazdym Przyjaznym Modelem, ktéry byt zwiazany w tej
Walce Wrecz na poczatku Akgji.

Opuszczanie Walki Wrecz

Model moze prébowad opusci¢ Walke Wrecz. W tym
celu wykonuje Akcje Ruchu zamiast Akcji Walki.
Wykonaj Test Przeciwstawny Refleksu wychodzacego
Modelu z Walka Wrogiego Modelu o najwyzszej W.
Jezeli Model prébujacy opusdci¢ Walke wyrzuci
przynajmniej taka sama ilo$¢ sukceséw jak Wrogi Model
(po modyfikacjach z Heroicznych Czynéw; Tylko czarne
karty), moze si¢ poruszy¢ do odlegtosci réwnej swojej P,
mierzonej w calach. W przeciwnym wypadku w tej Akeji
nic si¢ nie dzieje.

Zadawanie Obrazen

Model Trafiony Atakiem Strzeleckim, Wrecz lub
Czarem odnosi obrazenia réwne odpowiednio Sile
Broni Strzeleckiej, Atakujacego Modelu lub Czaru,
zmodyfikowanej przez:

* pancerz
* trafienia krytyczne

Obrazenia: Ilo$¢ punktéw zycia, kedre traci trafiony
Model, réwne S Broni, Modelu lub Czaru, plus ilog¢
Trafied Krytycznych, minus Pancerz trafionego Modelu

Pancerz [x]: Liczba w nawiasie jest negatywnym
modyfikatorem d o wszystkich O brazel zadawanych
Modelowi.

Trafienie Krytyczne: Kazdy sukces, ktéry
Atakujacy rzuci powyzej ilosci wyrzuconej przez
Cel lub Obroricg, modyfikuje obrazenia o +1.

1. Gracz kontrolujgcy Ogra moze zwiqzad walkg oba modele naraz ,
Jjesli ma rakie Zyczenie.

2. Fenix bedzie musiat rzucic¢ 5 kosémi (R5) przeciwko Ogrowi, ktdry
rzuci 4 kosémi (W4).

3. Mary Fearless otrsymata 3 Sukcesy na trafienie swoim Coltem
Navy, 2 wigcej niz Thorvald otrzymat rzucajgc na swéj Refleks. Sq
to dwa Trafienia Krytyczne, ktdre modyfikujq Site Broni o +2, czyli
Thorvald otrzymuje 6 Obrazen, ktdre potem sq modyfikowane przez
jego Pancerz.



Magia

Magia w swiecie Wolsung SSG nie jest tatwo dostgpna.

Wymaga skrupulatnych przygotowas, medytacji,

odwiedzin w miejscach nasyconych mocq lub
praechwytywania energii Zywiotéw — co zajmuje wigcej
czasu niz pojedyncza rozggrywka.

Umiejetno$é Magiczna [x]: (w skrécie UM) pozwala
modelowi Rzuca¢ Czary. Liczba w nawiasie oznacza ilo§¢
kosci, ktére model uzywa do Rzucania Czardw.

Umiejetno$¢ Magiczna bedzie miafa takze okreslony
Rodzaj Magii, ktory ma znaczenie wylacznie dla uzycia
zasady Nexus [x]: Rodzaj Magii.

Nexus [x]: Rodzaj Magii: Modele z Umiejgtnoscia
Magiczng i tym samym Rodzajem Magii co Nexus
otrzymuja +x do swojej Umiejgtnosci Magicznej, gdy
sa w zasiegu 6” od Modelu lub Obiektu z tg zasada.

Bohater utworzony przy uzyciu Zasad Tworzenia
Bohateréw moze mie¢ wigcej niz jedng Umiejetnosé
Magiczng. Kazdy wykupiony Czar ma swoja wlasng
Umiejetno$¢ Magiczng oraz Rodzaj Magii i doktadnie
taka liczba K6 powinna by¢ uzywana do jego rzucania.

Kazdy czar opisany jest za pomoca zestawu parametréw:
* Nazwa

* Typ: Jeden z 4 typéw: Magiczne Pociski, Magiczne
Ataki, Magiczne Wzmocnienia i Magiczne Aury

* Koszt: Okreéla ile kart musisz odrzuci¢, zeby uzyé
danego czaru

* 0 — zadnych kart
* 1 — dowolna karta w kolorze Bohatera
* 2 — figura badz dwie karty w kolorze Bohatera
* Zasieg: maksymalny zasi¢g dziatania czaru
* Sita: uzywana tylko w przypadku Magicznych Pociskéw

* Opis: zawiera inne specjalne zasady czaréw.

Rzucenie Czaru [Szybka Akcja]: Za kazdym razem,
kiedy model chce Rzuci¢ Czar, nalezy odrzuci¢ karte
w jego kolorze, wedtug wskazan kosztu czaru. Jako czg¢s¢
Akcji model moze wykona¢ Ruch. Czary podzielone sg
na 2 kategorie, z ktérych kazda ma 2 podkategorie:

Magiczne Pociski i Magiczne Ataki

Magiczne Pociski i Magiczne Ataki: To czary, ktérych
celem zawsze sg Modele Przeciwnika.

Jak rzucaé Magiczne Pociski i Magiczne Ataki
1. Wybierz cel w Zasiegu i LS

2. Zaptaé koszt

3. Rzué ko$émi:

Aktywny Model rzuca ilosciag K6 réwna swojej
UM.

Model bedacy Celem Czaru rzuca iloscia K6 réwng
swojemu R (moze by¢ to modyfikowane przez
zasady specjalne).

Jezeli Aktywny Model uzyska takq sama lub
wicksza ilo§¢ sukceséw jak Cel, Czar zostat rzucony
z powodzeniem.

Jesli rzucany Czar byl Magicznym Pociskiem, Cel
otrzymuje Obrazenia réwne Sile Czaru,
modyfikowanej Trafieniami Krytycznymi
i Pancerzem.

Jesli rzucany Czar byl Magicznym Atakiem, zastosuj opis
efekeu dziatania Czaru do Trafionego Modelu.

1. Magiczny Atak lub Pocisk. Rzucajgcy Czar Model zaptacit jego koszr
odrzucajgc odpowiedniq karte. On i Cel wykonujq Test Przeciwstawny
Umiejgtnosci Magicznej i Refleksu.



Magiczne Wzmocnienia i Magiczne Aury

Magiczne Wzmocnienia i Magiczne Aury: To czary,
ktére rzuca sig na jeden lub wigcej Modeli zgodnie
z opisem Czaru. [X] to Stopiert Trudnosci czaru.
Jak rzucaé Magiczne Wzmocnienia i Aury
1. Wybierz cel w Zasiegu i LS
2. Zaptadé koszt
3. Rzué ko$émi:

Aktywny Model rzuca iloscig K6 réwna swojej
UM.

Jezeli Model Rzucajacy Czar uzyska przynajmniej
tyle Sukceséw, ile wynosi Stopieri Trudnosci
czaru, czar dziata. Zastosuj efekty czaru.

Kiedy wybierasz cel rzucajac Magiczna Aure,
automatycznie celami staja si¢ wszystkie Modele zgodne
z opisem czaru w zasiegu i LS.

Kiedy rzucasz Magiczne Wzmocnienie wybierasz jako
Cel jeden Model w zasiggu i LS.

1. Magiczna Aura. Model Rzucajgcy Czar zaptacit Koszt, odrzucajqc

odpowiedniq karte i wykonat Test Statyczny Umiejernosci Magicznej.

Duwa modele oznaczone zielonymi strzatkami sq w zasi¢gu czaru. Jeden
model oznaczony czerwong strzatkq jest poza zasi¢giem czaru.

2. Magiczne Wzmocnienie. Model Rzucajqcy Czar zaptacit Koszt,
odrzucajgc odpowiedniq kartg i wykonat Test Staryczny Umiejetnosci

Magicznej. Jeden prayjazny Model w zasi¢gu zostaje wybrany na Cel
czaru



Bohaterowie

Wszystkie modele Bohateréw w grze Wolsung SSG dziataja wedlug specjalnych zasad, ktére obrazujg ich
nadnaturalne zdolnosci. Te zasady sa wspélne dla wszystkich Bohateréw.

Charakterystyki Bohateréw

Kolor: Kazdy Bohater ma swéj okreslony kolor karty
(pik, kier, karo lub trefl). Do wykonywania Heroicznych
Ruchéw i Heroicznego Powstania Bohater uzywa kart
tylko w swoim kolorze.

1. Jeden caty kolor kart: Kier.

Fundusze: Fundusze okreslaja majatek, kontakty i inne
zasoby Bohatera. Fundusze dodaje si¢ do Klubowej Puli
Funduszy i moga by¢ uzyte do wynajmowania
Pomocnikdéw przed kazda gra.

Zasady specjalne Bohateréw

Heroiczne Powstanie: Na poczatku Aktywacji
Przewr6cony Bohater moze odrzuci¢ karte w swoim
kolorze, zeby powstaé bez utraty Akgji.

Heroiczny Ruch: Na poczatku Aktywacji Bohater moze
odrzuci¢ kartg w swoim kolorze, zeby do korica swojej
Aktywagji traktowa¢ Trudny Teren jak Otwarty Teren,
i méc uzywaé nastepujacych Specjalnych Akcji Ruchu
do kondca swojej Aktywacji(Specjalne Akcje Ruchu,
mog3 by¢ polaczone z innymi Szybkimi Akcjami,
zastgpujac normalny Ruch):

Wspinaczka: Model moze poruszy¢ si¢ do wartosci
swojej charakrterystyki P w poziomie, oraz w pionie:
w goére do wysokosci zapisanej w charakterystyce P,
mierzonej w calach, badZ dowolng ilo§¢ cali w dét.
Nie moze si¢ porusza¢ poprzez pigtra i podlogi, a na
koricu tego Ruchu musi by¢ miejsce na postawienie
modelu. Model musi zakoriczy¢ Ruch z podstawka
w kontakcie z ta krawedzia elementu terenu, na ktéra
si¢ wspiat.

1. Heroiczna Wspinaczka. Bohater moze Ruszy¢ si¢ by by w kontakcie
PwP ze sciang, na ktdrq chee si¢ wspiqé. Nastgpnie jest ustawiany
w kontakcie PwP ze sciang, po ktdrej si¢ wspinal, nie wyzej niz
wynosi jego charakterystyka Predkosé w calach.
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Skok: Model moze poruszy¢ si¢ w poziomie,
ignorujac teren do wysokosci 2” na trasie tego Ruchu.
Model nie moze zakoriczy¢ tego Ruchu wyzej niz 27
od poczatkowej pozycji. Oznacza to, ze model moze
na przyktad przeskoczy¢ z budynku na budynek
ignorujac przepas$¢ miedzy nimi.

1. Heroiczny Skok. Bohater moze poruszy¢ si¢ do 2” w gore lub dowolng
ilosé cali w dét, oraz do wartosci swojej Predkosci w calach w poziomie.
Heroiczne Plywanie: Dokladnie tak jak Heroiczny
Ruch: Modele Ruszajace si¢ Heroicznie w Plytkiej lub
Glebokiej wodzie traktujg ja jak Otwarty Teren. Mimo
tego, wciaz zostaja Przewr6cone jedli zostana w niej
trafione i musza wykona¢ test Toniecia.

Heroiczny Czyn: Modele Bohateréw moga odrzucaé
karty, aby doda¢ sukcesy do Testu na Strzal, Walke
Wrecz, Rzucenie Czaru lub Zajecie Celu Misji, zaréwno
jako Model Aktywny, jak i Cel. Figury i Asy dodaja +2
sukcesy kazda do wyniku Testu, a pozostale karty +1
kazda.

2. Czarne Karty.

Do Walki Wrecz, Magicznych Aur i Magicznych

Wzmocnien uzywane sa karty czarne.

Do Strzelania, Magicznych Pociskéw i Magicznych
Atakéw uzywane s czerwone karty.

Tylko karty w kolorze Bohatera mogg by¢ uzywane
by dodawa¢ sukcesy do Zajecia Celu Misji.

3. Czerwone Karty.

4. Czerwone Karty.

Jezeli oba Modele uczestniczace w Tescie sa Bohaterami,
beda dodawa¢ do Testu karty w tym samym kolorze,
wedtug powyzszych zasad.

Heroiczny Czyn jako pierwszy wykonuje model, ktéry
wyrzucil mniej sukceséw (lub w przypadku remisu -
bronigcy sig).

Gracze odrzucajg po jednej karcie na przemian az ke6rys
z nich spasuje. Drugi moze potem odrzuci¢ dowolng
ilo§¢ kart, dopdki takze nie spasuje. Ostateczny wynik
Testu jest wtedy ustalany i atak rozstrzygany.

Przyktad:

Jan kontroluje Mary Fearless, a Eukasz kontroluje Thorvalda
Nielsgaarda. Mary strzela do Thorvalda. Modele wykonujq
Test Przeciwstawny Broni (4) i Refleksu (3). Mary uzyskuje
1 Sukces, a Thorvald az 3. Jan decyduje si¢ odrzuci¢
czerwong kartg, by dodad 1 Sukces do rzutu Mary. Teraz
z kolei Lukasz decyduje, czy tez odrzucic kartg, czy
spasowaé — wybiera pas, jako ze Mary weigz nie uzyskata
dos¢ Sukceséw by trafi¢ Thorvalda. Teraz Jan moze
odrzucié jeszcze dowolng ilos¢ czerwonych kart,
zwigkszajqc ilos¢ otrgymanych przez Mary Sukceséw i
Jjednoczesnie Trafiers Krytycznych. Eukasz nie moze juz
odrzucié zadnych kart by to powstrzymad, poniewaz juz
spasowat w tym Tescie.


Elzbieta
Przekreślenie


1. Mary rzucita stabo. Odrzuca jedng czerwong kartg, co weigz nie 2. Mary odrzuca kolejng czerwong kartg, zmieniajac pudto w trafienie.
wystarcza by trafié. Thorvald pasuje. Thorvald nie moze nic zrobié, poniewaz juz spasowat w tym Tescie.

3. Mary mogla odrzucié od razu figure, zmieniajac pudto w trafienie, 4. Jedynym ograniczeniem ilosci kart, ktdre mozna odrzucic w jednym
ale to sktonitoby pewnie Thorvalda takze do odrzucania kart. Tescie jest liczba kart na reku gracza. Tutaj Mary pokazuje totalng
przesadg, otrzymujqc 11 Trafiert Krytycznych, z ktdrych 8 wynika

z Sukceséw uzyskanych przez odrzucanie kart.

5. Heroiczny Czyn moze byc takze uzyty do obrony. Thorvald odrzuca 6. Thorvald odrzuca kolejng czerwong karte. Teraz strzal jest juz niecelny.
czerwong figure. Jest to weigs trafienie. Jesli Mary teraz spasuje nie Pudto!
bedzie mogta dodaé zadnych wigcej kart do tego Testu.



Fundusze i Koszt

Wszystkie modele Bohateréw maja pewna liczbe Funduszy
w przedziale od 0 do 6. Fundusze wszystkich wybranych
przez danego Gracza do jednej gry Bohateréw sa
sumowane i tworzga jego Klubowa Pule Funduszy,
uzywang by wynajmowaé Pomocnikéw przed kazdg gra.

Kazdy Pomocnik ma Koszt, ktory trzeba zaplacié ze
swojej Klubowej Puli Funduszy aby go wynajaé. Nie
mozna wyda¢ wiecej Funduszy, niz ma si¢ w swojej
Klubowej Puli Funduszy.

Na poczatku gry nie mozesz mie¢ wigcej Pomocnikéw
niz dwukrotno$¢ uzywanej w tej grze przez Ciebie liczby

Bohateréw (o ile zasady specjalne nie stanowig inaczej). 2. ...Dwéch Asystentéw i Automoton Sluzebny,

1. Alice Tinkerly ma 3 Fundusze. Jq samq staé by wynajqé na czas

3. ...Lub zaledwie jednego Golema Bojowego.
gry: Golema Laboratoryjnego i Asystenta...



Zwyczajne Skakanie i Wspinaczka

Zaréwno Bohaterowie jak i Pomocnicy moga prébowad poruszac si¢ przez Nieprzekraczalny Teren w zwyczajny,

cho¢ meczacy i niebezpieczny sposéb.

Model Bohatera lub Pomocnika moze wykona¢ Akeje Zwyczajnej Wspinaczki lub Zwyczajnego Skoku w nastgpujacy

sposéb:

Zwyczajna Wspinaczka

Wspinaczka [Szybka Akcja]: Wykonaj Statyczny Test Refleksu o poziomie Trudnosci réwnym wysokosci $ciany
na keéra Model si¢ wspina, zaokraglonej w dét do pelnych cali. Model nie moze si¢ wspia¢ w jednej Akcji wyzej,
niz wynosi jego charakterystyka Predkos¢ w calach. Przyjazne Modele, ktére sa w kontakcie PwP ze wspinajacym
sic Modelem i jednoczesnie ze $ciana, na ktéra si¢ on wspina, dodaja do tego Testu ilo§¢ K6 réwna swojej

charakterystyki Sita.

Jesli Wspinajacy si¢ Model otrzyma co najmniej tyle
Sukceséw ile wynosi Trudno$¢ Testu, ustaw go
w kontakcie PwP ze $ciana, na ktdra si¢ wspina, na
wysokosci, na ktdrg si¢ wspiat.

1. Lokaj wykonuje Ruch do kontaktu ze sciang i wykonuje test Refleksu
o Trudnosci réwnej wysokosci sciany. W mato prawdopodobnym
praypadku zdania tego Testu, bedzie on umieszczony na szczycie
sciany, na ktdrq si¢ wspina, bezposrednio nad punktem, z ktérego
zaczqt wspinaczke.

Bohaterowie moga odrzuci¢ karty w swoim kolorze by
doda¢ sobie Sukceséw do tego Testu, lecz efektywniej
jest wykona¢ po prostu Bohaterski Ruch!

Prayktad 1: Wspinaczka.

Lokaj chee wspigé sig na sciang o wysokosci 3,17, Poniewaz
jego Refleks wynosi 3, jest w stanie to zrobié, ale tylko jesli
otrzyma trzy Sukcesy na trzech K6. Podchodzi wigc do
swojego kolegi Ogra stojgcego w kontakcie PwP z tq Sciang
i prosi o pomoc. Ogr splata palce dfoni i uzycza swej Sity.
Teraz Lokaj musi wykonad Test Refleksu o Trudnosci 3, ale
uzywajgc 10 K6: 3 za swdj Refleks oraz 7 za Sife Ogra.
Otrzymuje 5 sukceséw gdy Ogr wyrzuca go w powietrze
bezpiecznie lgduje na szczycie sciany.

Jesli Wspinajacy si¢ Model otrzyma mniej Sukceséw niz
wynosi Trudnos¢ tego Testu, ustaw go Przewréconego
w kontakcie PwP ze $ciang, na ktdra si¢ wspinal, na
poziomie, z ktérego zaczynat.

2. W bardziej prawdopodobnym przypadiku, gdy Lokaj nie zda tego Testu,
tq Akcje koriczy Prazewrdcony w miejscu, skqd rozpoczynat Wspinaczike.

3. Prayjazny Ogr uzycza Lokajowi swej Sily. Z takq pomocq o wicle
latwiej zdac ten Test.



Zwykly Skok

Skok [Akcja]: Wykonaj Statyczny Test Predkosci o poziomie Trudnosci réwnym catkowitemu deklarowanemu
dystansowi, jaki model pokonuje Skokiem (mierzac w trzech wymiarach, od poczatku do poczatku podstawki),
zaokraglajac utamki w dét do petnych cali. Jesli Model koriczy Skok w odleglosci 17 od krawedzi Terenu, musi

wykona¢ test Upadku.

Jesli Skaczacy Model otrzyma co najmniej tyle Sukceséw,
ile wynosi Trudnos¢ Testu, jest umieszczany w miejscu
do ktdrego Skakal. Model nie moze Skoczy¢ wigcej niz
1” powyzej swojej poczatkowej pozycji. Model nie moze
Skoczy¢ dalej w poziomie niz wynosi jego charakeerystyka
Predkoéci w calach.

1. Ten sam Lokaj stoi teraz przed problemem bezpiecznego zejscia po
drugiej stronie Sciany. Wykonuje Akcje Skoku, wybierajgc jako miejsce
docelowe punkt odlegly 0 2” od sciany. Zmierzona odlegtosé do tego punktu
wynosi trochg ponad 3,6 (jako, ze sama Sciana ma ponad 3” wysokosci),
musi wige wykonac lest Predkosci o poziomie Trudnosci 3 (utamki
gaokrqglane sq w dot). Jego charakterystyka Predkosci wynosi 5, wykonuje
wigc rzut 5 K6, probujgc otraymac co najmniej 3 Sukcesy. Otrzymuje 3
Sukcesy, a wigc moze by¢ umieszczony w miejscy ktdre deklarowat, 2”
od Sciany na poziomie gruntu.

Jesli Skaczacy Model otrzyma mniej Sukceséw niz
wynosi Trudnos¢ Testu, Upada i jest umieszczany
Przewrécony na poziomie ponizej, o tyle cali
wzdluz swej deklarowanej trasy Skoku ile
Sukceséw uzyskal, i otrzymuje Obrazenia od

Upadku.

2. Tym razem Lokaj otrgymat zaledwie 2 Sukcesy, wige jest umieszczany
mniej wigcej tam, gdgie cheial zeskoczyé, lecz jest Przewrdcony i otrzymuje
3 Obrazenia od Upadku — to musiato bolec!

Bohaterowie moga odrzuci¢ karty w swoim kolorze by
doda¢ sobie Sukceséw do tego Testu, lecz efektywniej
jest wykona¢ po prostu Bohaterski Ruch!

3. Lokaj prébuje przeskoczycé z dach magazynu na dach sgsiedniego budynku. Wykonuje Akcje Skoku, wybierajac punkt odlegly o zaledwie dystins, by

gmiescita sig jego cata podstawka za obramowaniem dachu budynku.

Teraz musi wykonad Test Predkosci o Trudnosci 3 (z wwagi na odlegtosé pokonywang do punktu docelowego). Jego charakterystyka Predkosci wynosi
5, rauca wige 5 K6. Otrzymuje 3 Sukcesy, moze by wigc umieszczony w miejscu, do ktdrego skakat. Miejsce ro jest jednak w odleglosci 17 od krawedzi
Terenu, musi wigc wykonac test Upadku. Jesli nie zda ktdregokolwick z testéw: Skoku lub Upadku, bedzie umieszczony Przewrdcony na poziomie
doktadnie ponizej punktu, w kidrym nie zdat Testu, i otreyma Obrazenia od Upadku.



Teren

Teren: Wszystko, co nie jest Modelami ani Obiektami. Modele i Obiekty moga by¢ ustawiane na Terenie i
uzywaé go, aby mie¢ wplyw na Lini¢ Strzatu, Przewage Wysokosci, Ostong i inne. Zaden Model ani Obiekt nie
moze by¢ ustawiony na Terenie w sposéb, ktdry bylby niestabilny. Modele nie moga porusza si¢ przez miejsca

wezsze niz pét cala w przypadku Modeli ustawionych na 30mm podstawkach, 1 cal dla Modeli na 40mm
podstawkach oraz 2” dla wszystkich innych rozmiaréw podstawek. Jesli Obiekt moze si¢ poruszaé, nie moze tego
robi¢ przez miejsca, przez ktére si¢ fizycznie nie zmiesci. Modele i Obiekty musza zakonczy¢ kaida Akcje
ustawione stabilnie w dozwolonym miejscu.



Otwarty Teren

Modele i niektére Obiekty mogg si¢ przemiesci¢ do
warto$ci swojej charakterystyki Predkosci wyrazonej
w calach w kazdej Akcji, w ktérej wykonuja Ruch
catkowicie w Otwartym Terenie. Wickszo$¢ obszaru
pola gry bedzie Otwartym Terenem. Do tej kategorii
wliczaja si¢ wszystkie elementy Terenu do wysokosci
17 wiacznie.

1. Modele mogq ruszal cig z petng Predkosciq po Otwartym Terenie.

Trudny Teren

Modele moga poruszaé si¢ do potowy wartosci Predkosci
wyrazonej w calach w kazdej Akcji, w ktdrej wykonuja
cho¢ czesciowo Ruch w Trudnym Terenie. Naleza do
niego wszystkie elementy Terenu o wysokosci wigkszej
niz 17 ale mniejszej niz 3”. Uwzglednia to ruch
wykonywany w pionie, w dodatku do odleglosci
pokonywanej w poziomie.

2. Modele mogq ruszac si¢ z potowq Predkosci w Trudnym Terenie.

Nieprzekraczalny Teren

Sciany, zamkniete budynki i elementy Terenu wyzsze

niz 3” klasyfikowane sg jako Nieprzekraczalny Teren.

Modele nie moga si¢ normalnie po nim porusza¢, musza,
wykonywac¢ specjalne Akgcje (jak Wspinaczka, Skok czy
Heroiczny Ruch) aby si¢ w nim przemieszczad.

3. Sciana i budynek za Ogrem sq Nieprzekraczalnym Terenem.
Chatka na prawo od niego jest Trudnym Terenem.

Wysoki Teren

Na elementy terenu wyzsze lub nizsze o ponad 3” Modele
i niektére Obiekty moga si¢ dosta¢ za pomoca drabin,
keére traktujg zawsze jak Trudny Teren, lub schodéw,
keére traktujg zawsze jak Otwarty Teren. Ruch w pionie
w jednej Akgji nie moze by¢ wigkszy niz charakterystyka
Predkosci Modelu lub Obiektu. Model na poziomie
wyzszym o ponad 3” ma Przewage Wysokosci wobec
Modeli na poziomach ponize;.



Woda

Woda moze by¢ Gigboka lub Plytka (jest to okreslane przez Graczy lub Scenariusz przed gra).

Plytka Woda jest Trudnym Terenem dla wszystkich
Modeli i Obiektéw.

Zywe Modele w Plytkiej Wodzie trafione dowolnym
atakiem sa Przewrécone w dodatku do innych efektéw
trafienia.

Gleboka Woda jest Trudnym Terenem dla wszystkich
Modeli i Obiektow.

Nie-Zywe Modele w Glebokiej Wodzie ida po dnie;

LS do nich jest zablokowane.

Zywe Modele w Glebokiej Wodzie trafione dowolnym

atakiem s3 Przewrécone w dodatku do innych efektéw
trafienia.

Tonigcie: Zywy Model Przewrécony w Glebokiej
Wodzie musi wykona¢ Test, rzucajac tyloma K6 ile ma
Pancerza plus ile Zywotnosci ma ponizej poczatkowej
jej ilosci na poczatku swojej Aktywacji. Za kazda K6,
ktéra nie jest Sukcesem, model traci 1 punkt

Zywotnosci (niemodyfikowane przez Pancerz).

Bohater moze wykona¢ Heroiczne Powstanie aby powstaé
i zignorowad w tej Aktywacji test Tonigcia.

Drzwi

Drzwi moga by¢: Otwarte, Zamknigte i Zablokowane.

Otwarte Drzwi: Modele moga si¢ przez nie poruszaé
jak przez Otwarty Teren w ramach Akcji Ruchu, Szarzy
lub Szybkich Akgji, o ile szeroko$¢ drzwi pozwala na
poruszanie si¢ przez nie ich rozmiaru podstawki. Modele
na zbyt duzych podstawkach traktuja je jak
Nieprzekraczalny Teren.

Otwarte Drzwi pozwalaja poprowadzi¢ przez nie LS.
Moga by¢ takze zamknicte Szybka Akcja i traktowane
sa wowczas jak Zamkniete Drzwi, dopdki nie zostang
ponownie otwarte.

Zamkniete Drzwi: Modele nie moga si¢ przez nie
porusza¢ w ramach Akcji Ruchu, Szarzy ani Szybkich
Akgji. Nie mozna przez nie poprowadzi¢ LS. Zamknigte
Drzwi moga by¢ otwarte Specjalng Szybka Akcja
w kontakcie PwP z nimi i traktowane sa jak Otwarte
Drzwi, dopdki nie zostang ponownie Zamknigte.

Zablokowane Drzwi: Modele nie mogg si¢ przez nie
porusza¢ w ramach Akcji Ruchu, Szarzy ani Szybkich
Akgji. Nie mozna przez nie poprowadzi¢ LS.

Zablokowane Drzwi mogg by¢ otwarte przez wykonanie
Specjalnej Akgji otwarcia drzwi i wykonanie Statycznego
Testu Refleksu lub Sity o okreslonej Trudnosci. Zamkniete
Drzwi moga mie¢ Trudnos$¢ otwarcia na poziomie [1],
[2] lub [3] w zaleznosci od ich konstrukeji i stopnia
skomplikowania zamka. Poziom Trudnosci otwarcia
Zamknietych Drzwi musi dla kazdych drzwi zosta¢
jasno okreslony przed gra, przez graczy lub przez
scenariusz.

Jesli Model otwierajacy Zamknigte Drzwi otrzyma co
najmniej tyle Sukceséw, ile wynosita Trudno$¢ ich
otwarcia, drzwi s3 odblokowane.

Drzwi odblokowane testem Refleksu traktuje sie jak
Zamknigte Drzwi. Moga one zostaé ponownie
Zablokowane testem Refleksu o takiej samej Trudnosci.

Drzwi odblokowane testem Sity traktuje si¢ jak Otwarte
Drzwi i nie mozna ich ponownie Zablokowac.

1. Niektdére Modele nie sq zbyt biegle w orwieraniu zamkéw wytrychem.

2. Wywazenie drzwi nie pozwoli ich juz ponownie zamknaé na zamek.



Spadanie

Jesli Model zostanie trafiony atakiem strzeleckim,
magicznym, wrecz lub zostanie Przewrécony w odleglosci
1” od krawedzi Terenu o wysokosci powyzej 1", musi
wykona¢ Test Upadku.

Test Upadku ma Trudnos¢ [2] i jest wykonywany przy
uzyciu charakterystyki Refleks Modelu.

Jesli w odleglosci 17 od Modelu jest barierka, Trudnosé
Testu Upadku zmniejsza si¢ do [1]. Jedli ta barierka ma
mniej niz 1” wysokosci, Model otrzymuje +1 K6 do tego
Testu. Jesli ma ona co najmniej 1”7 wysokosci, Model
otrzymuje dodatkowo +1 K6 do Testu Upadku.

Jesli Model otrzyma co najmniej tyle sukceséw ile wynosi
Trudnos¢ Testu, tapie réwnowage i pozostaje w tym
samym miejscu. W innym przypadku Spada.
Bohaterowie mogg odrzuci¢ karte w swoim kolorze aby
po prostu zdad ten test.

Spadanie: Model spada z krawedzi najblizej ktérej
stoi (jesli jest wiecej krawedzi w odleglosci 17). Ustaw
Spadajacy Model Przewrécony na poziomie
bezposrednio ponizej punktu, z ktérego Spadt.

Obrazenia od Upadku: Spadajacy Model otrzymuje
trafienie z Sita réwna wysokosci, z ktérej spadl, w
calach, zaokraglajac ulamki w dél, ignorujace
Pancerz.

Jesli podstawka Spadajacego Modelu pokryje si¢
z podstawka innych Modeli na poziomie na ktéry upadt,
kazdy z tych Modeli musi wykona¢ Test Przeciwstawny
Refleksu przeciwko Sile spadajacego Modelu. Jesli te
Modele otrzymaja wigcej Sukceséw niz Spadajacy Model,
uskakujag mu z drogi bez szwanku — przesun je
o minimalna odlegto$¢ wymagana, by nie byty
w kontakcie PwP z zadnym innym Modelem. Jesli
Spadajacy Model otrzyma réwng lub wigksza liczbe
Sukceséw, Modele na ktére Spadt sg przez niego trafione,
Przewrécone i otrzymujg Obrazenia od Zmiazdzenia.
Trafienie to moze spowodowa¢ Trafienia Krytyczne.
Spadajacy Model jest umieszczany Przewrécony
w kontakcie PwP ze wszystkimi Modelami, ktére trafit
spadajac.

Obrazenia od Zmiazdzenia: Gdy Model jest trafiony
przez inny Spadajacy Model, otrzymuje Obrazenia
réwne wysokosci, z ktérej Spadajacy Model spadt,
zaokraglajac utamki w dét i modyfikowane przez:

* Pancerz
* Krytyczne Trafienia

Bohaterowie moga odrzucaé czerwone karty aby doda¢

Sukcesu do swojego Refleksu w tym Tescie Przeciwstawnym.

Bohaterowie NIE moga odrzucaé kart aby zwigkszy¢
swoja Sile i trafi¢ mocniej wlasnym cialem Modele, na
ktére spadaja.

Przyklad:

Feniks balansuje na szczycie szopy dobudowanej na dachu
pietrowego budynku. Zostaje trafiony atakiem s trzeleckim,
i teraz musi wykonad Test Upadku. Wykonuje rzut 4 K6 (jego
charakterystyka Refleks wynosi 4), i musi uzyskac co najmniej 2
Sukcesy, gdyz szopa nie ma zadnej barierki dookota krawedzi.
Nie udaje mu si¢ to i Spada prosto na nie nie spodziewajgcego si¢
Cienia, gdyz krawedz nad Cieniem byta blizej niz krawedz nad
dwupigtrowq przepasciq. Oba Modele muszq teraz wykonac
Test Przeciwstawny Refleksu (Cient) przeciwko Sile (Feniks).
Ciett rzuca 4 K6, Feniks rzuca 7 K6. Otrzymujq odpowiednio
2 i 3 Sukcesy. Feniks spada na glowg¢ Cieniowi, otrzymujgc 2
Obrazenia ignorujgce Pancerz (1 za kazdy pelen cal wysokosci z
ktorej spadt) i jest Przewrdcony w kontakcie PwP z Cieniem,
ktdry tez jest Przewrdcony, i kidry otrzymuje 3 Obrazenia (1 za
kazdy pelen cal wysokosci z ktdrej spadf Feniks plus 1
Trafienie Krytyczne).

Oba Modele muszq wykonad teraz test Upadhku, gdyz zostaly
Przewrdcone w odlegtosci 17 od krawedzi. Tym razem trudnosé
tego Testu wynosi zaledwie 1, a oba modele otrzymujq do
niego+1 K6 (niska barierka dookota krawedzi).


Elzbieta
Przekreślenie


Rozgrywka
Do rozgrywki potrzebnych jest co najmniej dwoje Graczy, kazdy kontrolujacy pewna liczbe Modeli tworzacych
jego lub jej Klub, plaska powierzchnia tworzaca pole bitwy o rozmiarach okolo trzy stopy na trzy stopy (metr

na metr), kilka kosci szesciennych (K6), 52-kartowa talia de-gry, miarka calowa i trochg elementéw terenu
odzwierciedlajacych otoczenie rozgrywanego scenariusza.

Rozmiar rozgrywki

Pojedynek 1 Bohater na Gracza Gra Szkoleniowa 4 karty na turg
Zwada 2 Bohateréw na Gracza Gra Startowa 5 kart na ture
Utarczka 3 Bohateréw na Gracza Gra Podstawowa 6 kart na ture
Potyczka 4 Bohater6w na Gracza Petna Gra 7 kart na turg
Konflikt 5 Bohateréw na Gracza Gra Rozszerzona 8 kart na ture
Bitwa 6 Bohater6w na Gracza Gra Epicka 9 kart na ture
Wojna 7 Bohateréw na Gracza Gra Weekendowa 10 kart na ture

Kazdy z Graczy wybiera réwna ilo$¢ Bohateréw w zaleznosci od rozmiaru rozgrywki. Bohaterowie maja
symbol koloru karty na swoich kartach postaci.
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Przed Gra

1. Zdecyduyj si¢ na rozmiar rozgrywki
2. Wybierz Scenariusz

3. Ustaw Teren i Cele Misji

4. Wybierz swoich Bohateréw

5. Ujawnij swoich Bohateréw

6. Wydaj Fundusze swoich Bohateréw na
Pomocnikéw

7. Rozdaj karty
8. Ustal Pierwszego Gracza

9. Wybierz Strefy Wystawienia

1. Zdecyduj si¢ na rozmiar rozgrywki

Ustal ze swoimi Przeciwnikami rozmiar rozgrywki,
okreslajac iloé¢ kontrolowanych przez Graczy Bohateréw.

2. Wybierz Scenariusz

Interesujacy scenariusz = sprawia, Ze gra jest
ciekawsza a wydarzenia na polu bitwy nabierajg kontekstu.
Gracze musza dopasowaé swoje strategie do wypelnienia

réznych celéw misji.

Wigcej informacji w rozdziale: Scenariusze, s.47.

3. Ustaw Teren i Cele Misji

Rozstawiajac makiety terenu na polu bitwy, nalezy
wzig¢ pod uwage nastepujace czynniki:

« Przynajmniej 50% pola bitwy powinno by¢ pokryte
makietami terenu.

« Co najmniej 50% z nich powinno by¢ Wysokim Te-
renem (budynki, ktadki itp., co najmniej 3” wysokosci)
o Ustawienie Wysokiego Terenu na obrzezach pola
bitwy spowoduje, ze Modele i Kluby specjalizujace si¢
w strzelaniu zdominuja gre.

« Ustawienie Wysokiego Terenu w okolicach §rodka
pola bitwy sprawi, ze szanse Graczy si¢ wyréwnaja a
gra stanie sie bardziej interesujaca, gdy teren bedzie w
niej petnit wigksza role.

» Wysoki Teren powinien blokowa¢ pewne kierunki
ruchu a jednoczesnie tworzy¢ alternatywne $ciezki,
wykorzystywane przez modele Bohateréw.

« Nalezy udostepnic¢ wiele punktéw przejscia (drzwi,
schody, drabiny), pozwalajac wszystkim Modelom na
poruszanie si¢ po znacznej cze$ci Wysokiego Terenu.
Nie kazdy Wysoki Teren powinien by¢ tatwo dostepny.

Niektdre Scenariusze okreslaja miejsce ustawienia
Celow Misji. Wigcej informacji: Scenariusze, s.47.

4. Wybierz swoich Bohateréw

Kazdy z Graczy w sekrecie wybiera jeden Klub i tylu
Bohateréw, na ilu pozwala Rozmiar Rozgrywki sposrod
Bohateréw dostgpnych dla jego wybranego Klubu.

5. Ujawnij swoich Bohateréw

Gracze jednoczesnie ujawniajg Bohateréw ,
ktérych wybrali na czas tej
rozgrywki.
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6. Wydaj Fundusze swoich Bohateréw
na Pomocnikéw

Dodaj do siebie Fundusze wszystkich wybranych przez
siebie na czas tej rozgrywki Bohateréw. Mozesz wynajaé
Pomocnikéw o catkowitym Koszcie nie wigkszym niz
suma dostgpnych Ci Funduszy. Nie mozesz wynajaé
wiecej Pomocnikéw niz podwoéjna liczba Bohateréw
wybranych przez ciebie do tej rozgrywki.

7. Rozdaj karty

Na poczatku gry kazdy z Graczy dobiera 3 karty oraz
tyle kart, ilu Bohateréw wystawia w grze.

Na prayktad w grze, w ktdrej Gracze uzywajq po 3
Bohateréw, na poczqtku gry kazdy Gracz dobierze
20 6 kart.

Natychmiast gdy rozdasz ostatnig karte z talii, przetasuj
odrzucone karty i utwérz z nich nowa talig, kontynuujac
rozdawanie kart.

Pamigtaj: Rozdaje sig karty w momencie Przed Grg 7.
Rozdaj Karty, oraz na poczqtku pierwszej tury gry w
momencie 1.2 Dobieranie Kart. Oznacza to, ze na
poczqtku pierwszej tury bedziesz odrzucad z reki karty do
maksymalnej wartosci zaleznej od rozmiaru rozgrywki,
majgc mozliwos¢ dopasowania kart na rece do strategi,
ktdrg zamierzasz uzyc.

8. Ustal Pierwszego Gracza

Kazdy z Graczy musi uczestniczy¢ w licytacji tytutu
Pierwszego Gracza, zagrywajac jedna zakryta karte z reki.
Odstoricie karty jednoczes$nie. Dowolna ilo$¢ Graczy
moze teraz zagra¢ dodatkowe zakryte karty dopdki
wszyscy nie spasuja lub nie skoficza im si¢ karty. Odston
dodatkowo zagrane karty.

Najwyzsza karta (Zobacz: Karty, strona 16) wygrywa i
Gracz, ktdry ja zagrat zdobywa Tytul Pierwszego Gracza.
Jako pierwszy wybierze Stref¢ Wystawienia, ustawi
Modele i pierwszy wytypuje Model do Aktywowania w
kazdej turze gry. Pozostali Gracze wybiora Strefy
Wystawienia, ustawia Modele i wytypuja Model do
Aktywowania, zegara

poczawszy od Pierwszego Gracza.

w  kolejnosci  wskazédwek

9. Wybierz Strefy Wystawienia

Strefy Wystawienia dla dwéch Graczy

W grze dla dwéch Graczy Pierwszy Gracz wybiera Strefe
Wystawienia spostéd opisanych ponizej. Gracze nastepnie
wystawiaja wszystkie swoje figurki, z aczynajac o
Pierwszego Gracza, o ile wybrana Strefa Wystawienia
nie stanowi inaczej.

* Przeciwne strony pola bitwy, do 6” od krawedzi.

* Przeciwne ¢wiartki pola bitwy, nie blizej niz 12” od
$rodka pola bitwy.

* Przeciwne rogi i przylegle do nich krawedzie pola
bitwy. Modele nie sa wystawiane przed gra, leez
ustawiane w kontakcie PwP z co najmniej jedna z
wybranych krawedzi na poczatku swojej pierwszej
Aktywacji.

Ponizsze Strefy Wystawienia mogg by¢ wybrane jesli
obaj Gracze si¢ na to zgodzq. Rozpoczynajq one walke
juz od pierwszej Aktywacji, na co trzeba byé
praygotowanym.

* Gracze wystawiaja po jednym Modelu na zmiang
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza. Bohaterowie
musza by¢ wystawieni w pierwszej kolejnosci, nie blizej
niz 12” od kazdego innego Bohatera. Pomocnicy sg
wystawiani w nastgpnej kolejnosci, nie blizej niz 6” od
kazdego innego Modelu. Modele, ktére maja swoje
specjalne zasady wystawienia, mogg wybraé czy cheg ich
uzy¢, czy tez wystawic si¢ na powyzszych zasadach.

* Pierwszy Gracz wybiera j eden budynek i wystawia
wszystkie swoje Modele w nim i/lub na nim. Drugi Gracz
wystawia wszystkie swoje Modele nie blizej niz 6” od
tego budynku. Wybrany budynek musi by¢ catkowicie
w 12” od $rodka pola bitwy, i musi mie¢ co najmniej
rozmiar 6” na 3” i dowolna wysoko$¢.

Strefy Wystawienia dla wielu Graczy

W grze dla 3 lub wigcej Graczy Strefy Wystawienia
wybierane sa w kolejnosci wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza. Zadna z krawedzi,
zaden naroznik ani budynek nie moze by¢ wybrany przez
wigcej niz jednego Gracza. Jesli wigcej niz jeden Gracz
chce wystawia¢ w tym samym momencie swoje
Modele, rozpoczyna Pierwszy Gracz lub Gracz
najblizszy mu w kolejnosci wskazéwek zegara.

* Punkt posrodku jednej z krawedzi pola bitwy. Ci Gracze
wystawiaja Modele jako pierwsi. Modele tych Graczy
musza by¢ wystawione w 12” od wybranego przez nich
punktu.

* Naroznik. Modele tych Graczy nie s3 wystawiane na
poczatku gry. Na poczatku pierwszej Aktywacji kazdego z
tyeh-Modeli jest on ustawiany w kontakcie PwP z
krawedzia pola bitwy przylegta do wybranego naroznika.

* Cate pole bitwy. Gracze, kt6rzy wybrali to ustawienie,
wystawiaja Modele jako ostatni. Gracze, ktérzy wybrali
te Strefe Wystawienia ustawiajg po jednym Modelu na
zmiang, rozpoczynajac od Pierwszego Gracza lub Gracza
najblizszego mu w kolejnosci wskazéwek zegara.
Bohaterowie musza by¢ wystawieni w pierwszej kolejnosci,
nie blizej niz 12” od kazdego innego Bohatera. Pomocnicy
sa wystawiani w nastepnej kolejnosci, nie blizej ad: 6”
kazdego innego Modelu. Modelektére maja swoje
specjalne zasady wystawienia , moga wybrad czy chca ich
uzy¢, czy tez wystawic si¢ na powyzszych zasadach.

* Jeden budynek, nie blizej niz 6” od dowolnej krawedzi.
Ci Gracze wystawiaja Modele jako drudzy. Wszystkie
Modele tych Graczy musza by¢ wystawione w lub na
wybranym budynku.

Strefy Wystawienia mogg si¢ zmieni¢ w zaleznosci od
wybranego Scenariusza. Wiecej informacji w rozdziale:

Scenariusze, strona 47.
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Scenariusze

Scenariusze sprawiaja, ze akcje Twoich Modeli zaczynaja opowiada¢ niezapomniane historie. Ponizej
przedstawiono dwa zestawy zasad scenariuszy: Podstawowe oraz Zaawansowane. Podstawowe zasady scenariuszy sq
wystarczajace do nauki gry i zapewniaja bardzo wyréwnane szanse, lecz prawdziwa zabawa zaczyna si¢ w
momencie gdy postuzysz si¢ zaprezentowanymi zasadami Scenariuszy Zaawansowanych i utworzysz z nich swoj
wlasny scenariusz, opowiadajacy histori¢ Twojego Klubu.

Wolsung to nie tylko gra o pojedynkach Bohateréw, lecz petno w nim tez zapierajacych dech poscigéw, badawczych
wypraw w imi¢ nauki, desperackiej obrony az do nadejécia odsieczy i ol$niewajacych wynalazkéw zmieniajacych
wlascicieli w niejasnych okolicznosciach. Uzyj modeli, ktére posiadasz w Swojej kolekeji, jako Celéw Misji.
Pozwél Graczom, przejmujacym nad nimi kontrole, uzywaé opracowanych dla nich przez Ciebie specjalnych
zasad. Spraw, by ich Modele musialy przepycha¢ si¢ przez zattoczony rynek, odkrywaé tozsamos¢ zamachowca na
przyjeciu w ambasadzie, lub uciekaé przed falg powodziows spowodowana migracja przez kanaly pod Lyonesse
nieznanego jeszcze nauce gatunku gryzonia...

Podstawowe Scenariusze

Zaprezentowane ponizej scenariusze $wietnie nadaj si¢ do nauki
zasad gry oraz odkrywania przez Was silnych i stabych stron réznych Klubéw.

Zabéjstwo! W swietle dnia
Cel gry:

* Kazdy gracz otwarcie wybiera Model Bohatera ze
swojego Klubu, ktéry jest wart 2 Punkty Zwycigstwa.
Pozostate Modele Bohateré6w sa warte 1 Punkt
Zwycigstwa.

* Korczac gre, kazdy Gracz otrzymuje Punkrey
Zwycigstwa za kazdego zabitego Bohatera przeciwnika.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie
z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane, rozpoczynajac
od Pierwszego Gracza, zgodnie z normalnymi
zasadami.

Dlugosé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zdobyt najwiccej
Punktdw Zwycigstwa na koniec 3 tury.

Zabéjstwo! W pétmroku

Cel gry:
* Kazdy gracz w tajemnicy wybiera Model Bohatera ze

swojego Klubu, ktéry jest wart 2 Punkty Zwycigstwa.
Zanotuj, kedry to Modglaby mozna to bylo sprawdnit
koniec gry. Pozostate Modele Bohateréw sa warte 1
Punkt Zwyciestwa.

* Konczac gre, kazdy Gracz otrzymuje Punkty
Zwycigstwa za kazdego zabitego Bohatera przeciwnika.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie
z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane, rozpoczynajac
od Pierwszego gracza, zgodnie z normalnymi zasadami.

Dtugosé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zdobyt najwigcej
Punktéw Zwycigstwa na koniec 3 tury.

Zabéjstwo! W ciemnosci
Cel gry:

* Kazdy gracz w tajemnicy przydziela kolejne wartosci
Punktéw Zwycigstwa swoim Bohaterom; pierwszy Model
1 Punkt Zwycigstwa, kolejny 2, itd. Zanotuj wartosci
przydzielone Modelom, aby mozna je bylo sprawdzi¢ na
koniec gry.

* Koficzac gre, kazdy Gracz otrzymuje Punkty
Zwycigstwa za kazdego zabitego Bohatera przeciwnika.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie
z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane, rozpoczynajac
od Pierwszego Gracza, zgodnie z normalnymi
zasadami.

Dlugoséé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zdobyl najwiecej
Punktéw Zwycigstwa na koniec 3 tury.

Zaboéjstwo! Cel Wysokiej Rangi

Cel gry:

* Kazdy gracz w tajemnicy przydziela kolejne wartosci
Punktéw Zwycigstwa swoim Bohaterom; pierwszy Model
1 Punkt Zwycigstwa, kolejny 2, itd. Zanotuj wartoci
przydzielone Modelom aby mozna to byto sprawdzi¢ na
koniec gry.

* Kazdy Gracz ujawnia Bohatera wartego najwigksza
ilo$¢ Punktéw Zwycigstwa.

* Konczac gre, kazdy Gracz otrzymuje Punkey
Zwycigstwa za kazdego zabitego Bohatera przeciwnika.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie
z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane, rozpoczynajac od
Pierwszego gracza, zgodnie 4 normalnymi zasadami.

Dtugosé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zdobyt najwiecej
Punktdw Zwycigstwa na koniec 3 tury.



Zaawansowane Scenariusze

W celu wigkszego zréznicowania rozgrywki w
Wolsung ~ SSG zasady  scenariuszy
wprowadzaja Cele Misji réznych rodzajéw.

ponizsze

Scenariusze tu zaprezentowane dajg przyklad jak
znaczniki Celéw Misji powinny by¢ rozmieszczone, oraz
jakich powinny by¢ rodzajéw i trudnosci. Gracze moga
uzy¢ przedstawionych tu zasad aby odtworzy¢ inne
scenariusze, dokladnie opisujace wymyslone przez nich

przygody.

W grze turniejowej pierwsze 5 z zaprezentowanych nizej
scenariuszy jest rekomendowana. Organizator turnieju
moze je oczywiscie zmodyfikowac.

Aktywowalne Cele Misji

Aktywacja Celu Misji [Szybka Akcja]: Aby Akcywowad
Cel Misji, Model musi by¢ w zasiggu 3” od niego oraz
uzyskad co najmniej tyle Sukceséw ile wynosi Trudnogé
tego Celu Misji. Modele Bohateré6w moga wykonaé
Heroiczny Czyn uzywajac kart swojego koloru.

Trudnos$é Celu Misji jest to warto$¢ podana przy nim
w nawiasach w opisie scenariusza. Moze to by¢ takze
warto$¢ Punktéw Zwyciestwa, kedre ten Cel Misji jest
warty w okreSlonym momencie, o ile nie zostalo to
inaczej zaznaczone w scenariuszu.

Znacznik Celu Misji musi by¢ Aktywowany oddzielnie
przez kazdego z Graczy.

Cel Misji juz raz Aktywowany moze by¢ Aktywowany

ponownie, o ile nie jest Jednorazowy.

Modele Bohateréw rzucaja 2K6, Pomocnicy rzucaja
1K6. Za kazdego przyjaznego Bohatera w 3” mozna
doda¢ 2K6 do rzutu. Za kazdego przyjaznego
Pomocnika w 3” mozna doda¢ 1K6 do rzutu. Liczba
K6 moze by¢ modyfikowana przez zasady specjalne
aktywowanego Celu Misji.

Ksztalt Celéw Misji: Znaczniki celéw Misji sa
Obiektami i powinny by¢ wymodelowane w sposéb
najlepiej oddajacy to, co reprezentuja w scenariuszu.
Moga to by¢ sterty pakunkéw, tajemnicza maszyneria,
czy milczacy golem. Nie powinny mie¢ $rednicy
mniejszej niz 25 mm, ani wigkszej niz 60 mm.

Rozmieszczenie Celéw Misji: Znaczniki Celéw Misji
w kazdym scenariuszu rozmieszczane sg w szczegétowo
opisanych miejscach na polu bitwy, jednakze moga by¢
umieszczone na réznym poziomie wysokosci terenu.
Gracze na zmiang umieszczajq znaczniki Celu, co
pozwala im kontrolowa¢ wysoko$¢ umieszczenia czesci
znacznikéw. Przy nieparzystej liczbie znacznikéw Celu
Misji ostatni znacznik umieszcza gracz, ktdry
pierwszy umieszczal jeden ze znacznikéw.

Nasze sugestie rozmieszczenia Celéw Misji nie musza
odzwierciedla¢ opowiadanej przez Ciebie historii.

Dopasyj ilo$¢, rodzaj i rozmieszczenie Celéw Misji do
utworzonego przez siebie scenariusza.

Rodzaje Celéw Misji

Przetacznik: Uwazany jest za aktywny dla ostatniego gracza,
kt6ry dokonat aktywacdji tego znacznika.

Kumulator: Po Aktywowaniu pozostaje aktywny dla Gracza
do korica gry, nawet gdy kolejny Gracz Aktywuje ten znacznik
Celu.

Jednorazowy: Ten Cel Misji moze by¢ Aktywowany tylko

raz.

Ostatnia szansa: Zasada ta ma zastosowanie wylacznie w grach

dla trzech i wigcej Graczy. Po ostatniej turze gry dowolny
z Graczy moze rozpoczaé licytacje o dodanie jeszcze jednej

tury gry. Gracze zagrywaja zakryte karty w ten sam sposéb jak
przy Ustalaniu Pierwszego Gracza. Gracz, kidry zagrat
najwyzsza karte wygrywa licytacje i moze zdecydowad czy
zakoficzy¢ gre w tym momencie, czy zagraé jeszcze jedna,
ostateczng ture gry. Jest on tez automatycznie jej Pierwszym
Graczem. Nie mozna doda¢ wigeej niz jednej ostatecznej

tury do gry.

Rozmiar pola bitwy

Domyslny rozmiar pola bitwy w Wolsungu SSG to 36
cali na 36 cali (okoto metr na metr). Nic jednak nie
powstrzymuje Cig od grania na mniejszym lub wigkszym
obszarze. Mniejsze pole bitwy nie wymaga zadnych
modyfikacji zasad, poza gesciejszym ustawieniem terenu.

Za kaide dodatkowe 12 cali pola bitwy dodaj jedna
tur¢ do dlugosci gry i zwicksz o jeden rozmiar
rozgrywki.

Na przyktad, jesli dla pola bitwy o wielkosci 36” na 36”
rekomendowanym rozmiarem rozgrywki jest trwajgca 3
tury Utarczka lub Potyczka (3 lub 4 Bohateréw), na polu
bitwy o wielkosci 48” na 48” powinien by¢ rozegrany co
najmniej trwajgcy 4 tury Konflikt (5 Bohateréw); na polu
bitwy o rozmiarze 48” na 72” mozna rogegrac trwajgca 6
tur Wojng (7 Bohateréw).

Ponizej zaprezentowane sg przykladowe scenariusze
utworzone przy uzyciu powyzszych zasad. Mozesz
potaczy¢ te zasady z zasadami zaprezentowanymi w
Podstawowych Scenariuszach, oraz zmienia¢ wartosci
Punktéw Zwycigstwa i trudnoséci przydzielone
poszczegélnym Celom Misji.

Na przyklad, mozesz rozegrad scenariusz, w ktdrym centralnie
umieszczony Cel Misji nie jest Aktywowalny, lecz
kontrolowany przez Gracza z najwigkszq ilosciqg Modeli w
37 i jest warty 3 Punkty Zwycigstwa, 4 Aktywowalne Cele
Misji:  Przelgczniki [1] warte 1 Punkt Zwycigstwa,
umiesgczone w odleglosci 9” od dwdch krawedzi kazdy. Na
dodatek, kazdy zlikwidowany Model Bohatera jest warty 2
Punkty Zwycigstwa, a kazdy zlikwidowany Pomocnik jest
warty 1 Punkt Zwycigstwa.
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Nexus w Svart Thule

Walka o kontrolg nad kluczowym Nexusem weszta w ostatniq faze. Wizystkie przygotowania sq zakoriczone, jedyne

co pozostaje do zrobienia to dostosowanie odbiornikéw, nakarmienie elementala energii i synchronizacja kondensatoréw

strumienia. Wiedy Nexus zapewni nam nieograniczong moc! Chyba, ze ktos inny zdota zrobié to wszystko pierwszy...

Przed gra: Gracze na zmiang umieszczajg 4
Aktywowalne znaczniki Celu Misji [2],
Kumulatory, 9 cali od dwéch najblizszych
krawedzi pola bitwy.

Na s$rodku pola bitwy znajduje sie
Aktywowalny znacznik Celu Misji [4],
Przetacznik. Znacznik ten moze by¢
Aktywowany tylko przez gracza, ktdry juz
Aktywowat 3 inne znaczniki Celu Misji.

Nexus: Znacznik Celu Misji umieszczony
na $rodku jest Nexusem [2] dla wszystkich
rodzajéw magii, jesli jest Aktywowany.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza

zgodnie 4 normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia:
Wybierane, rozpoczynajac od Pierwszego
Gracza, zgodnie z normalnymi zasadami.

Dtugosé Gry: Gra trwa do 4 tur.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry kontroluje
Aktywowany przez siebie $rodkowy znacznik
Celu Misji na koniec 4 tury lub przez 3

petne Aktywacje Modeli (whasne i przeciwnika).

Cel Misji nie jest kontrolowany przez catq Aktywacje
Modelu w Aktywacji, w ktdrej jest Aktywowany.

Przyktad:

Gracz A Aktywuje srodkowy Cel Misji. Musi go utrzymad przez
3 petne Aktywacje kolejnych Modeli aby wygraé. Jesli Gracz B
Aktywuje srodkowy znacznik dla siebie w 3 z tych kolejnych
Aktywacji, zaczyna sig dla niego nowe odliczanie od poczqtku
Aktywacji kolejnego Modelu.



Zeppelin nad Quirinale

McOskey, stynny pilot Zeppelindw, wreszcie zgodzit si¢ zaangazowad w nasze mate przedsiwzigcie O ile uda

nam sig zapewnic mu bezgpieczne miejsce do lgdowania w Srodku Quirinale! To wymaga od nas przesytania mu

sygnatéw z kilku réznych miejsc w czasie gdy podchodzi do lgdowania! Miejmy tylko nadzieje, ze nikt nie skieruje go
do kogos innego!

Przed gra: Gracze na zmiang umieszczajg
4 Aktywowalne znaczniki Celu Misji [2],
Przetaczniki, 6” od krawedzi i 12”7 od
$rodka pola gry. Na $rodku pola bitwy
umieszcza si¢ Aktywowalny znacznik
Celu Misji [3], Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" i w LS od
znacznika Celu Misji zmniejszajg
liczbe¢ K6 do aktywowania go o 1 K6
kazdy, zaréwno Bobhaterowie jak
i Pomocnicy.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego
Gracza zgodnie z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane,
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza,
zgodnie z normalnymi zasadami.

Dtugosé Gry: Gra trwa 4 tury. Ostatnia
Szansa.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry
kontroluje 3 znaczniki Celu Misji na koniec ostatniej

tury gry.



Rynek w Pothill

Posiadanie petnej kontroli nad rynkiem w Pothill jest niezbedne, jesli nasze dalsze postgpowanie ma odbyc si¢ bez
praeszkdd! Nie powinno tam byc nikogo obcego! To moze byé najwigksze osiggnigcie tej epoki i musze to oglosic przed
Wysokim Komitetem osobiscie! Jeszcze tylko jeden test w terenie. ..

Przed gra: Gracze na zmiang umieszczaja
4 Aktywowalne znaczniki Celu Misji [3],
Przetaczniki, 12 cali od bokéw i 6 cali
od $rodka pola bitwy

Na $rodku pola bitwy umieszcza sig
Aktywowalny znacznik Celu Misji [3],
Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" i w LS od
znacznika Celu Misji zmniejszajq
liczbe K6 do aktywowania go o 1 K6
kazdy, zaréwno Bohaterowie jak
i Pomocnicy.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego
Gracza zgodnie z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane,
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza,
zgodnie z normalnymi zasadami.

Dtugo$é Gry: Gra trwa 3 tury. Ostatnia
Szansa.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry
kontroluje 3 znaczniki Celu Misji na koniec ostatniej

tury gry.



Porzadki w Stableton

10 cate miejsce po prostu potrzebuje odrobiny pariskiego szyku i bedzie blyszczed. Wystarczy zadbac o te biedne dusze
w tym pigknym cho¢ nieco zapuszczonym domu. A skoro juz przy tym jestesmy, mdgthys wystad Pneuwme do burmistrza
w sprawie tej rudery? Mozna zrobic tu swietne muzeum! Czy ci panowie prébujq zainstalowac to ohydne urzqdzenie
w centrum tego placu? To jest nie do przyjecial

Przed gra: Gracze nazmiang umieszczaja
4 Aktywowalne znaczniki Celu Misji [3],
Przetaczniki, 9 cali od dwéch bokéw
pola bitwy

Na $rodku pola bitwy umieszcza sig
Aktywowalny znacznik Celu Misji [4],
Przetacznik.

Modele przeciwnika w 3" i w LS od
znacznika Celu Misji zmniejszajq
liczbg K6 do aktywowania go o 1 K6
kazdy, zaréwno Bobaterowie jak
i Pomocnicy.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego
Gracza zgodnie z normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane,
rozpoczynajac od Pierwszego Gracza,
zgodnie z normalnymi zasadami.

Dlugo$é Gry: Gra trwa 3 tury. Ostatnia
Szansa.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry
kontroluje 3 znaczniki Celu Misji na
koniec ostatniej tury gry.



Zasadzka

Niektorzy ludzie po prostu nie pojmujq aluzji. Trzeba wprost pokazad im, co masz na mysli. Sprawic, by cig zapamigrali.

Lowca jest tez zwierzyna! Ten scenariusz sprowadza si¢
do  zabicia  Bohateréw  przeciwnika.  Wybodr
odpowiedniego celu i ochrona wiasciwych Bohateréw sa
kluczowe!

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie z
normalnymi zasadami.

Strefy Wystawienia: Wybierane, rozpoczynajac od
Pierwszego Gracza, zgodnie z normalnymi zasadami.

Dlugoséé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zlikwidowat Bohateréw
przeciwnika o wigkszej sumie Funduszy na koniec

ostatniej tury gry.

Ten scenariusz powstat z myslg o grze turniejowej
i gréwnowazeniu jednej ze strategii budowania
Klubu, jakq jest wystawienie bogatych lecz stabych
Bohateréw w towarzystwie duzej ilosci silnych
Pomocnikéw. Daje on przewage Klubom, ktdre
postanowily Fundusze zainwestowaé raczej w
Bobaterdw niz Pomocnikéw - im bogatszy Bohater
tym bardziej fakomym jest kqskiem. Moze sig
zdarzyé, ze jeden z Klubow bedzie musiat zabié
Bohateréw  przeciwnika, by

tylko

wszystkich
zrownowazyc  smiercé jm’nego
Bobatera.

swojego

Alternatywnie, moZesz tei stworzy¢ wlasne, jeszcze bardziej skomplikowane i asymetryczne scenariusze,
7z okreslonym Atakujgcym i Obronicg. W takich scenariuszach znacznie trudniej jest zachowaé
zrownowazone szanse dla wsgystkich moZliwych kombinacji Klubow, Bohaterow i Pomocnikow, lecz
pozwalajq one rozegrac przygody jak 7 ilmow. Priyklad takiego scenariusza mozna znaleié poniZej:

Uwolni¢ Henryka! - Przyklad zloZonego scenariusza

Pojmali Henryka! Na szczescie, byli dosé tepi by zabraé go do swojej gtdwnej siedziby. Teraz wiemy doktadnie, skqd go

odbic!

Cel gry: Jeden z Bohateréw wybranych do tej gry przez
Atakujacego jest pojmany i przetrzymywany w samym
sercu klubu Obroricy: Atakujacy wybiera jednego ze
swoich Bohateréw na wigZnia i przekazuje Obroncy,
ktéry umieszcza go w budynku swojej Siedziby.

Wiezien nie moze by¢ Aktywowany dopdki Przyjazny
Model nie wykona Szybkiej Akcji ,,Uwolnienia” w
kontakcie PwP z Wigzniem.

Wigzien jest warty 5 Punktéw Zwycigstwa dla Obroricy
jesli nie zostanie uwolniony (nie zostanie wykonana
Szybka Akcja ,Uwolnienia”) do korica gry. Jesli
Wiezieri zostanie uwolniony, ale na kodcu gry jest w
kontakcie PwP z modelem Obroncy, jego warto$¢ wynosi
3 Punkty Zwycigstwa dla Obroncy. W kazdym innym
przypadku jest warty 3 Punkty Zwycigstwa dla
Atakujacego.

Umie$¢ co najmniej 2 Aktywowalne znaczniki Celu
Misji: Przetacznik [2] w odleglosci 6” od Siedziby.
Kazdy z nich jest wart 2 Punkty Zwycigstwa dla Gracza
kontrolujacego je na koniec gry

Kazdy zlikwidowany wrogi Pomocnik warty jest 1 Punkt
Zwycigstwa. Kazdy zlikwidowany wrogi Bohater warty
jest 2 Punkty Zwycigstwa.

Poczatek Gry: Licytacja Pierwszego Gracza zgodnie z
normalnymi zasadami. Pierwszy Gracz jest Atakujacym.

Strefy Wystawienia: Obronica wystawia wszystkie
Modele jako pierwszy, calkowicie wewnatrz jednego
budynku ustawionego najblizej $rodka pola bitwy: jest
to jego Siedziba. Atakujacy wystawia péZniej swoje
modele, gdziekolwiek na polu bitwy ponad 6” od tego
budynku.

Dlugosé Gry: Gra trwa 3 tury.

Wygrana: Wygrywa Gracz, ktéry zdobyt najwiccej
Punktéw Zwycigstwa na koniec ostatniej tury gry.


Elzbieta
Przekreślenie


Umiejetnos$ci Specjalne

Bezmyslny: Ten Model musi zostaé aktywowany,
zanim jakikolwiek przyjazny Model bez zasady
Bezmy$lny bedzie aktywowany.

Btyskawiczny Cios [x]: Jako cz¢$¢ jednej Akcji Walki,
Model o tej zasadzie moze wykona¢ [x] atakéw wrecz.
Kazdy kolejny atak wrecz odbywa si¢ z kumulacywnym
modyfikatorem -1W. Kazdy atak moze obra¢ inny cel
w kontakcie PwP, lecz nalezy zadeklarowad wszystkie
cele na poczatku tej samej Akgji.

Btyskawiczny Strzal [x]: Jako cze$¢ jednej Akcji Strzatu,
z broni o tej zasadzie mozna strzeli¢ [x] razy. Kazdy
kolejny strzat odbywa si¢ z kumulatywnym modyfikatorem

1

1B. Kazdy strzal moze obra¢ inny cel, lecz nalezy
zadeklarowaé wszystkie cele na poczatku tej samej Akgji.

Golem: W swojej Aktywacji Golem musi zawsze
przebywaé w 12” od przyjaznego modelu z umiej¢tnoscia
Naukowiec, w przeciwnym razie musi poruszy¢ si¢ tak,
zeby jak najszybciej si¢ tam znalez¢. Jezeli na stole nie
ma zadnego przyjaznego Naukowca, Golem nic nie robi
w swojej Aktywacji. Golemy maja Niewrazliwo$¢ na
Ogien. Golemy nie s3 Zywymi Modelami.

Hipnotyczna Aura: Modele nie moga Pojedynkowac
si¢ (Odpowiada¢) kiedy walcza wrecz z Elfem.

Infiltracja: Zamiast normalnego wystawienia modelu,
potéz 3 znaczniki w dowolnym miejscu na stolgpoza
strefa wystawienia przeciwnika, ale nie blizej niz 12 od
siebie. Na poczatku pierwszej tury rzud ilo$¢ kosci réwna
R modelu z ta zasada. Za kazdy sukces przeciwnik musi
wybra¢ jeden znacznik, na ktérym model moze sig
wystawi¢ (w przypadku 3 lub wigcej sukceséw wszystkie
znaczniki sa dostgpne). Model nie moze by¢ pierwszym
aktywowanym w tej turze i otrzymuje Kare za Ruch [ 1]
do wszystkich akcji w tej turze.

Kara za Ruch [x]: Ten Model otrzymuje karg w wysokosci
[x] do swojej charakterystyki Broni Strzeleckiej (nie moze
mie¢ mniej niz 1 B) jesli w tej samej Aktywacji wykonal
juz Ruch, Szarze lub ruszyt si¢ jako cz¢s¢ Szybkiej Akgji.

Maty Kaliber: Kiedy oblicza si¢ obrazenia zadane z takiej
broni, podwaja si¢ Pancerz celu.

Natychmiastowa: Z tej broni mozna strzeli¢ jeden raz
jako dodatek do dowolnej Akgji, nawet jezeli Model si¢
ruszal, wykonat inng Szybka Akcje, juz atakowat w tej
Akcji, badz jest PwP z wrogim Modelem.

Nexus [x]: Rodzaj Magii: Modele z Umiejgtnoscia
Magiczna i tym samym Rodzajem Magii co tea-Nexus
otrzymuja +x do swojej Umiejetnosci Magicznej gdy

sa w zasiggu 6” od Modelu lub Obiektu z ta zasada.
Nieumarly: Ten model nie jest Zywym Modelem.

Posiada Niewrazliwo$é na Zimno i Wrazliwo$é na

Ogien.

Niewrazliwo$é: Gdy ten Model jest wybrany za cel
ataku, na kedry jest Niewrazliwy, atak ten
automatycznie nie trafia.

Obszar: Obszar jest reprezentowany przez plaski
wzornik o $rednicy 3 cali umieszczony na polu
bitwy, gdzie pozostaje do konca tury. Wysokos¢
obszaru wynosi tyle ile §rednica wzornika o ile jego
zasady nie stanowia inacze;j.

Obszar oddzialuje na Modele, ktdére znajduja sie
Wewnatrz lub Catkowicie Wewnatrz niego w dowolnym
momencie tury gry. Efeke przypisany do danego Obszaru
dziata na Model w tej samej Akgji, w ktdrej Model znajdzie
si¢c Wewnatrz tego obszaru. Efekt kazdego Obszaru moze
dziala¢ na kazdy Model tylko raz w jednej turze gry.

Przyktady najczesciej spotykanych wzornikéw Obszaru:

Wzornik Ognia: Powierzchnia tego wzornika jest
Trudnym Terenem. Efekt Obszaru: ten Model otrzymuje
2 Obrazenia od Ognia, ignorujace Pancerz (lecz nie
Odpornoé¢ na Ogien).

Wzornik Kwasu: Efekt Obszaru: Ten Model otrzymuje 2
Obrazenia od Kwasu. Jesli ma Pancerz (inny niz
Odpornos¢ na Kwas), zostaje on zmniejszony o 2 do
korica tury.

Wzornik Dymu: Ten Wzornik blokuje LS poprowadzona
przez jego Obszar. Modele w Wewnatrz tego Obszaru
otrzymuja Ostong [1].

Wzornik Mgly: Ten Wzornik blokuje LS poprowadzona
przez jego Obszar. Modele Wewnatrz tego Obszaru
otrzymuja Oston¢ [1]. Modele moga korzystac
z umiejetnosei Kroczacy we mgle Wewnatrz tego Obszaru.
Ten wzornik podlega zasadom usuwania go z gry,
opisanym w zasadzie Pod Ostong Mgly.

Ochrona [x]: Jesli Ten Model jest Celem ataku o typie
przed ktérym ma Ochrone, otrzymuje +x do swojej
cechy Refleksu na potrzeby rozstrzygniecia tego ataku.

Odpornosé [x]: Jesli Ten Model otrzymuje obrazenia
na ktére ma  Odpornoé,
niemodyfikowalnego Pancerza na
rozstrzygnigcia tych obrazen.

otrzymuje +X
potrzeby

Ognista Pasja: Ten model ma Odpornos¢ na Ogielt

(3].

Przebicie Pancerza [x]: Ta broa ignoruje [x] punktéw
Pancerza kiedy zadaje obrazenia.

Pod Ostona Mgly: W grze nie moze by¢ wigcej
wzornikéw Mgly niz modeli Siewcéw Mgly. Jezeli
model ma postawi¢ wzornik Mgly, a na stole znajduje
si¢ ich maksymalna ilo§¢, gracz kontrolujacy ten Model
musi jeden z nich usungé. Na koniec tury Gracze,
ktérzy posiadaja lub posiadali modele Siewcéw Mgly,
na zmiang¢ usuwajg po jednym Wzorniku Mgly az ich
ilo$¢ bedzie nie wigksza niz ilo§¢ Siewcow Mgly.


Elzbieta
Przekreślenie


Straszliwe Obrazenia: +2 obrazenia za kazde Krytyczne
Trafienie (zamiast podstawowego +1). Ta umiejetnosé
dziata tylko w Walce Wrecz, o ile nie jest zapewniana
przez Bron Strzelecka lub jej opis nie stanowi inaczej.

Szczescie Poczatkujacego: Jeden raz podczas gry, ten
Model moze przerzuci¢ wszystkie swoje kosci kiedy
walczy wrecz, strzela lub jest celem ataku.

Szybkosé: Bron lub gadzet posiadajace t¢ umiejgtnosé
moga by¢ uzyte jako Szybka Akcja. W przypadku Broni
Strzeleckiej Strzal w tej samej Akcji, w ktérej Model
wykonat Ruch odbywa si¢ z modyfikatorem -1 B roni
Strzeleckiej.

Tajny Agent: Ten Model jest wystawiany po wszystkich
innych modelach, przynajmniej 13” od jakiegokolwiek
wrogiego Modelu.

Techniki Sunnirskich Mistrzéw: Ten model ma
Ochrong przed Magia [+1R].

Trudny do Zabicia: Jezeli Zywotnos¢ tego Modelu
spadnie do 0, a Model mial wczesniej wigeej niz 1
Zywotnosci, pozostaje na poziomie 1 Zywotnosci.

Ukryty w Ttumie: Model zaczyna gre¢ ze znacznikiem
Ukrytego w Ttumie. Dopdki go posiada, nie moze by¢
celem zadnego ataku ani czaru. Model traci znacznik
gdy:

- zaatakuje wrogi model

- skoriczy Aktywacje w 3” od wrogiego modelu

- wrogi model skoriczy Aktywacje w 3” od niego.

Urodzony Inzynier: Akcja, Raz na gre. Postaw model
Golema Stuzebnego PwP z tym modelem. Golem
Stuzebny ma umiejetno$é Golem i Pancerz [5]

Widzenie w Ciemnosci: Ten Model moze prowadzi¢
LS przez znaczniki dymu i ignoruje Ograniczona
Widocznos¢.

Wrazliwo$é: Jesli Ten Model otrzymuje Obrazenia, na
ktére jest Wrazliwy, otrzymuje dwukrotna ich ilo$é.
Mnozenie wykonywane jest po ustaleniu wyniku
trafienia, zanim Obrazenia zostang zmodyfikowane
przez Pancerz.

Zwinny: Ten Model moze zawsze uzywal swojego R
zamiast W, gdy Broni si¢ w Walce Wrecz. Dodatkowo,
automatycznie zdaje test na Wycofanie si¢ z Walki
Wrecz.

Zywy Model: Kazdy Model, ktéry nie jest
Nieumarlym, Golemem lub Obiektem, jest Zywym
Modelem o ile nie jest okreslony inaczej.

1. Wazorniki Ognia, Dymu, Kwasu i Mgty.

Karty Postaci dost¢pne sa na www.wolsung-ssg.com
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