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ZANIM ZACZNIESZ

Operacja Wotan to pierwsza kampania do Wol™
sunga. Znajdziesz w niej wszystko, co niezbed-
ne, by zapewni¢ niezwyklym Damom i Dzen-
telmenom ciekawe wyzwania: olbrzymie golemy,
najwickszy parowiec Swiata, tajemnice Wielkiej
Wojny, niesamowite scenerie i zombie w czarnych

mundurach.

Historia opisana w kolejnych rozdziatach podzielo-
na jest na szes¢ scenariuszy, z ktérych kazdy mozna

rozegraé¢ podczas jednego lub dwéch spotkan.

O GEOWNYM WATKU SEOW KILKA

Nim przejdziesz dalej, musimy odpowiedzie¢ ci na
dwa pytania: o czym jest ta historia i jak powinna
zostaé opowiedziana. Pomoze ci to zaréwno w lek-
turze tej kampanii, jak i w utrzymaniu opowiesci

na wlasciwym kursie juz w trakcie gry.

Glowny watek kampanii obraca si¢c wokoél venrie™
rowcéw - mrocznych zbrodniarzy, ktérzy podczas
Wielkiej Wojny prawie zniszczyli Wanadie, jaka

znamy.

W trakcie kampanii bohaterowie beda mogli spo-
tka¢ wielu z nich. Przekonajq si¢, ze czasem nawet
w sercach zbrodniarzy wciaz tli si¢ czlowieczen-
stwo oraz zobacza, jak latwo jest sprowadzi¢ kogo$

na zla §ciezke.

Ponizsza kampanie¢ sugerujemy poprowadzic
w konwencji pulpowego horroru. Nie chodzi jed-
nak o to, by straszy¢ graczy lub czy sprawié, by czuli
si¢ bezsilni wobec zagrozen. Aby uzyskaé pozada-
ny efekt, wystarczy okrasi¢ przygodowa konwen-

cje Wolsunga mroczna estetyka. Prawdopodobnie

b 2
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m_ Tylko dla oczu MG:

Fabuta kampanii w skrécie

Chociaz Wielka Wojna zakonczyla si¢ trzynascie lat
temu, jej wspomnienie wciaz przesladuje wielu Wo™
taficzykow. Caly naréd cierpi na syndrom wyparcia
- obcokrajowcom wmawia si¢, ze Wotanczycy nie-
nawidzili ven Riera badz przebywali poza krajem,
gdy licz siegal po wtadze. Prawda jest jednak o wiele
straszniejsza - wciaz zyje wielu Wotanczykéw, kto-
rzy popierali nieumartego kanclerza. Venrierowcy,
jak ich nazywaja, mieli trzynascie lat, by uzupelnic
szeregi 1 przygotowac si¢ do odzyskania wladzy.
Jedna z kluczowych postaci stojacych za intrygami
venrierowcéw jest adiutant nieumarlego Fiihrera,
Otto ven Roher - potezny licz i technomanta. Gdy
Nieumarta Rzesza przegrala wojne, ven Roher skryt
si¢ wsrod Lodowych Pustkowi, by tam zaplanowaé
swa zemste. Jest inteligentny - wie, ze na jego dro-
dze stoja wszystkie cywilizowane mocarstwa, wspie-
rane potega stalowych smokéw. Dlatego uknul plan
majacy zagwarantowa¢ mu sukces w jednym, decy-
dujacym uderzeniu: atak na Heimburg i obalenie
kanclerza ven Lofara. Przy pomocy generatora po-
godowego i straszliwej lodowej burzy licz zamierza
rzuci¢ miasto na kolana; morski desant nieumartych
hord na stolice pozwoli mu podporzadkowaé sobie
serce Rzeszy. Ale ma w rekawie jeszcze jeden atut,
gdyby co$ poszlo nie tak - wygrzebanego z lodéw
péinocy i ozywionego przy pomocy technomagicz™
nej nekromancji martwego smoka...

Ven Roher przewidzial, ze co§ moze p6js¢ nie tak.
Nie przewidzial tylko jednego - ze stana mu na dro-

dze bohaterowie graczy!
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najlepsza ilustracja sa komiksy i ekranizacje z serii
Hellboy: ponure scenografie, okultyzm, nazisci,
zlowieszcze potwory i wielkie spluwy - to kwinte-

sencja tego stylu.

Aby ulatwi¢ ci prowadzenie, poczatek kampanii
jest stosunkowo lekki. Akcja toczy si¢ w pelnym
stoficu, ktére jest §wiadkiem triumfu bohateréw
nad zlem. Dookola panuje radosna atmosfera.
Z czasem jednak ton kampanii staje si¢ coraz bar-
dziej mroczny. Final rozgrywa si¢ w nocy, a bo-
haterowie walcza z ozywieficami os6b, z ktérymi

wezesniej rozmawiali, tadczyli i Zartowali.

JAK CZYTAC TE KAMPANIE?

Kampania podzielona jest na przygody, stano-
wiace pewne odrebne cze$ci (tak jak rozdzialy
powiesci czy odcinki serialu). Scenariusze zosta-
ty pomyslane tak, zeby dalo si¢ poprowadzi¢ je
w ciagu jednej, najwyzej dwoéch sesji. Jesli jednak
zajmie wam to wiecej czasu, nie przejmuj sig. Jesli
ze wzgledu na dzialania bohateréw czesé przygdd
przebiegnie inaczej niz przewidzieliSmy, dopasuj

histori¢ do waszych potrzeb.

Najwazniejsze, zeby gracze mieli wystarczajaco
przestrzeni, by we wlasny sposéb podejs¢ do sta-
wianych przed nimi wyzwan i nie byli caly czas

prowadzeni po nitce do kiebka.

Podstawowymi elementami kazdej przygody sa
sceny, w ktérych stawia sie przed bohaterami wy-

zwania i sugeruje mozliwe sposoby ich pokonania.

SCIAGA Z PRZYGOD

Kampania sktada si¢ z sze$ciu scenariuszy:

* Przygoda 1: Pozegnanie z Winlandig - wpro-
wadzenie zaréwno do Wolsunga, jak i do tej kon-
kretnej kampanii. Bohaterowie chca wyrwac sig
z Winlandii i odplyna¢ do Heimburga na super™
luksusowym liniowcu. Niestety, po drodze czeka-
ja ich klopoty - od zdobycia biletu na statek po
walke z gigantycznym golemem.

* Przygoda 2: Kurs na katastrof¢ - bohaterowie
maja okazje mito spedzi¢ czas na pokladzie stat-
ku. Ciagle ciazy jednak na nich widmo niedaw-
nego zamachu. Czy uda im si¢ odnalezé sprawce?
Gdy wydaje im sie, ze rozwiazanie jest na wycia-

gniecie reki, sielankowy rejs przerywa katastrofa.

. b 2
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Jezeli graczom bardzo zalezy na przyspieszeniu
konfrontacji z tym zlym, moga przejs¢ od razu
do Przygody 4: Lodowy Admiral.

* Przygoda 3: Niedokonczone sprawy - boha-
terowie otrzasaja si¢ po tragedii w samym sercu
cywilizacji - Heimburgu. Jednak i tutaj dosiegaja
ich niecne spiski venrierowcéw i ich zlowrogiej
organizacji, Dzieci Nieumartej Rzeszy. Czy uda
im si¢ dopas¢ czlonkéw zgromadzenia i znalezé
sposéb na dotarcie do bazy wroga?

* Przygoda 4: Lodowy Admiraf - bohaterowie mu-
sza zapuscic si¢ wglab géry lodowej i powstrzymaé
spisck venrierowcow. Na ich drodze stanie Admirat
Eisberg, postrach Oceanu Tetydzkiego. Okazuje
sig, ze to nie koniec walki. Wér6d Lodowych Pust-
kowi czai si¢ jeszcze straszniejszy przeciwnik.

* Przygoda 5: Bitwa wér6od $niegéw - bohatero-
wie podazaja tropem swego przeciwnika, docie-
rajac do bazy wéréd lodow. Rzucaja wszystkie sily
do walki z venrierowcami. Nie wiedzg jednak, ze
licz ma jeszcze jednego asa w rckawie i wlasnie
przyszedl czas, by go zagrac...

¢ Przygoda 6: Powrét do Heimburga - to final
calej kampanii. Nieumarta armia atakuje He™
imburg i chce otworzy¢ ven Roherowi droge do
Wotanii. Tylko bohaterowie moga wykorzystaé
stabos¢ planu licza i ocali¢ Wotani¢! Losy calego

kraju sa w ich rekach!

To, jak liczba scenariuszy przelozy si¢ na liczbe se-
sji, zalezy gléwnie od ciebie. Jezeli planujesz roze-
graé¢ szybka kampanie, skup si¢ na gléwnych wat-
kach i akcji. W takim przypadku na opowiedzenie
calej historii powinno wystarczyé szes¢ spotkan.
Domys$lnie, jezeli zdecydujecie si¢ swobodnie
podazaé za watkami pobocznymi i poswiecicie
wigcej czasu na cksploracje otoczenia, kampania

zajmie od dziesicciu do dwunastu sesji.

Gdybys natomiast chcial przy pomocy Operacji
Wotan przeprowadzi¢ bohateréw na kolejny po-
ziom slawy, wystarczy miedzy scenariusze kam-
panii wples¢ kilka wlasnych przygéd. Miejsca az
proszace si¢ o rozwinigcie to pobyt bohateréw
w Winlandii, pierwsze dni podrézy Grafem
Rutrichem, czas spedzony w Heimburgu i dra-

matyczny powrdt z Arktyki.
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PRZYGOTOWANIE DO KAMPANII

KIM POWINNI BYC BOHATEROWIE?

Postanowili§my nie pisa¢ tej kampanii pod gotowa
druzyne. Wymyslenie bohateréw pozostawiamy
wam. Tworzenie ciekawej postaci to czesto rzecz,

ktéra najbardziej pociaga nas w grach fabularnych.

Nasza rada? Przeczytaj uwaznie kampanie¢. Zasta-
noéw si¢, kim mogliby chcie¢ zagra¢ twoi gracze
i porozmawiaj z nimi o tym. Ponizej znajdziesz

kilka wskazowek, ktére moga by¢é pomocne:

* Kampania jest silnie powigzana z Wotania; do-
brze wiec, zeby bohaterami byli Wotanczycy
badZz osoby zwigzane z tym krajem, chcace bronié
jego interesow. Dlaczego? Po pierwsze, wigkszos¢
postaci w tej kampanii to Wotanczycy, wiec kon-
flikty na kazdym kroku znacznie spowalnialyby
rozgrywke. Po drugie, kampania opowiada mie-
dzy innymi o ratowaniu Wotanczykéw i ich sto-
licy, Heimburga, a zatem sympatia wobec nich
oznacza dla postaci dodatkowa motywacje.

e Jesli ktorys z twoich graczy zechce mimo wszyst-
ko zagra¢ postacia raczej negatywnie nastawiona
do Wotanii, np. Alfheimczykiem, ktory od cza-
séw Wielkiej Wojny nie znosi obywateli Rzeszy,
nic straconego. Moze to by¢ fajny pomysl na
postaé, byle nie rozbijal druzyny i nie utrudniat
ciagniecia akcji do przodu. Ciekawym pomystem
jest ustalenie z graczem, ze jego postaé zacznie
jako wotanofob, lecz w trakcie przygody jej po-
dejscie, w miar¢ poznawania nowych Wotanczy-
kéw, ulegnie zmianie.

* Doskonala motywacja i jednoczesnie czynnik
jednoczacy druzyne o réznych pogladach to
wspolny wrég. W tej kampanii sa to oczywiscie
venrierowcy. Bohaterowie moga ich nienawi-
dzi¢ ze wzgledu na zbrodnie wojenne (alftheim™
ski oficer), nekromancje (czarownik rytualista),
z powodoéw ideologicznych (akwitadski repu-
blikanin) lub po prostu z uwagi na swéj zawdd
(fowca nieumarltych). Jesli w twojej druzynie jest
postaé¢ nie przepadajaca za Wotanczykami (patrz
poprzedni punkt), nienawis¢ do venrierowcéw
moze sprawié, ze stanie z nimi rami¢ w ramig
do walki przeciwko zwolennikom Nieumartego
Kanclerza, a przy okazji przekona sig, ze nie kaz-

dy Wotanczyk to od razu zlowrogi nekromanta.

* Bohaterowie znalezli si¢ w Winlandii z jakiego$
powodu. Teraz chca si¢ z niej wyrwac i wrécié¢ do
Wanadii. Stworzenie przez gracza postaci, ktéra
niekoniecznie chce wyjezdzaé (np. syna wodza
Windian), moze oznaczaé klopoty. Lepiej wiec
omowi¢ motywacje takiej postaci przed pierwsza
sesja. Przykladowo, jesli syn wodza Windian chce
pozosta¢ w Winlandii, by wspoméc swe plemie
w walce z osadnikami, mozesz zasugerowaé gra-
czowi, ze jego posta¢ moze zechce szukaé wspar-
cia na salonach Wanadii, opowiadajac o tragedii,
ktéra codziennie spotyka jego lud.

* Kolejny rodzaj klopotliwych postaci to ci, ktorzy
nie 'maja zadnego interesu, by znalez¢ si¢ w Win-
landii. Podobnie jak w poptrzednim przypadku,
rozwigzanie jest proste - odwréci¢ powdd, ktory
uniemozliwia postaci wyjazd. Jesli w Wanadii trzy-
maja go jakies zobowigzania, niech teraz skieruja
go one do Winlandii. Przyktadowo, wotaniski biz-
nesmen, zamiast siedzie¢ w swej fabryce w Heim™
burgu i zarzadzaé¢ produkcja, nagle musi wyjecha¢
do Winlandii, by nadzorowa¢ otwarcie nowej filii
lub podpisa¢ wazny kontrakt na zaopatrzenie jego
zakladu w surowce. Postaé, ktéra nie chce wyjez-
dza¢ z Wanadii, ma jeden, zasadniczy plus - gdy
juz wyjedzie z kraju, bedzie chciala czym predzej
do niego wrécié, a wiec latwiej ci bedzie znalezé

dla niej motywacj¢ w pierwszej przygodzie!

DLA WETERANOW

Oczywiscie istnieje mozliwos¢é poprowadzenia tej
kampanii dla istniejacej juz druzyny Dam i Dzen-
telmenéw. Co wiccej, goraco do tego zachgcamy.
Najlepiej by bylo, gdyby druzyna ta zakonczyla
swoja poprzednia przygode w Winlandii. W takiej
sytuacji pierwsza scena powinna im umozliwié¢ za-
koniczenie watkéw z poprzedniej sesji i zaczerpnie-
cie oddechu przed kolejnym wyzwaniem (na przy-
ktad zakupy lub inne interesujace postaé rzeczy, na

ktoére nie bylo czasu wczesniej).

Nieco wi¢kszy problem pojawia si¢ wtedy, kiedy gra-
cze chcieliby zagraé¢ stara druzyna, lecz jednoczesnie
ich postacie nie maja z Winlandia nic wspdlnego.
W takiej sytuacji warto wykorzystaé¢ jako powdd
przybycia bohateréw do New Lyonesse watek pro-

fesora Kunnstmanna, o ktérym nizej. Ich zadaniem
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bylo wytropienie szalonego naukowca, ktéry mial
przeprowadzi¢ zamach na stolice kolonii. Trop jed-
nak si¢ urwal, a do zamachu nie doszlo — zrezygno-
wani bohaterowie wracajg do domu. A moze istnieja
przestanki pozwalajace twierdzi¢, ze Kunnstmann
bedzie wracal do Wanadii na poktadzie Grafa Ru™

tricha?

ZANIM ZACZNIECIE

Nasza przygoda rozpoczyna si¢ w Winlandii, jednak
bohaterowie szybko opuszcza ten egzotyczny konty-
nent. Zanim zaczniecie graé, ustal wprost z graczami

powody, dla ktérych ich postaci sa w New Ness.

Pamicgtajcie, to tylko pretekst - nie potrzebu-

jesz dlugiej, wzruszajacej historii, wyjasniajacej
w szczegélach, co bohaterowie graczy tutaj robia
i skad si¢ wzieli. Jesli wszystko dobrze péjdzie, po

pierwszej sesji wszyscy o nim zapomnicie.

Ponizej znajdziecie kilka pomystéw, na ktérych

mozecie si¢ oprzeé, ustalajac okolicznosci wyjazdu
do Winlandii:

* Profesja. To ona okresla, czym posta¢ obecnie
si¢ zajmuje i jakie wynikaja z tego powinnosci.
Agent specjalny §ledzil groZnego szpiega; pisarz
promowal swoja najnowsza ksiazke; arystokrata
zostal zaproszony na urodziny wicekréla; my-
§liwy polowal na bizony, poniewaz nie mial ich
jeszcze w swej kolekcji.

* Osiggnigcie. By¢ moze pierwsze osiagnigcie, kto-
re zdobyla postaé, wiaze si¢ wlasnie z wyprawa do
Winlandii? Przykladowo, jesli osiagnieciem wy-
branym na starcie  przez bon vivanta jest ,,Skan-
dal", niech dotyczy on romansu z corka wodza
Windian, zamiast spraw na Starym Kontynencie.
Praktycznie kazde osiagnigcie da si¢ jako$ powia-
za¢ zNowym Swiatem.

* Narodowos$¢. Alfheimczycy maja tu najlatwiej,
wszak najprosciej uzasadni¢ ich wizyte w Win-
landii sprawami rangi panstwowej. Wielu Al™
fheimczykéw kursuje = rokrocznie do kolonii

i z powrotem. Ale i inni patrioci, kierujacy sie

powinnoscia wobec ojczyzny, moga podrézowal

za granice — niezaleznie od profesji. Przykladowo

posiizy
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¢ ; Przygotowanie

nie tylko oficerowie czy arystokraci moga wyste-
powac w roli dyplomatéw, ale réwniez bon vivan™
ci, aktorzy, sportowcy, pisarze i inni ,celebryci",
ktérych stawa ma stanowié¢ atut w zalatwianiu

spraw panstwowych.

Wistep

Rodzina. WINLANDIA przyciaga

przygdd nie tylko z Alfheimu, ale i z calej Wa™

poszukiwaczy

'}«,’r‘

nadii. Jest spora szansa, ze bohater ma w swej ro-

dzinie kogos, kto z réznych przyczyn postanowit

yeode:

zamieszka¢ w Nowym Swiecie. Teraz moze po-

B2

trzebowaé pomocy bohatera lub - po prostu - li-

/4

czy¢ na odwiedziny. Narodziny, okragle rocznice

urodzin, §luby i pogrzeby - to doskonale okazje,

<

] by zaprosi¢ krewnych z Wanadii.

P

%\_ * Odpoczynek. Winlandia to przeciez egzo-

tyczne miejsce w sam raz na wakacje. Dzikie

oy
Rt vy

_ AR

prerie, potezne bizony, tajemnicze plemiona
Windian, malownicze kaniony, legendarni re-

wolwerowcy, ekscytujace spedy bydla i specy-

3 [»R

ficzna, kolonialna kultura wielkich miast. Cze-

e

go chcie¢ wigcej? Zwlaszcza, ze Winlandia to,

* O

e jakby nie patrze¢, miejsce wycieczek na kazda
St kieszen.

i

O tym, co sprowadzilo bohateréw do Winlandii

(oraz co robia w chwili obecnej), opowiedzie¢ moz-

L

na na dwa sposoby. Pierwszy, najprostszy, to po

r

odz:\.

prostu kilka zdad wstepu: , Twoja postaé, Marku,

&

$cigala niebezpiecznego kryminalist¢. Misja szcze-

i

§liwie dobiegla konca, gdy pojmale§ go i zamkna-

e

s

[
"

te§ w areszcie po wyczerpujacym poscigu przez
) acy

(S

prerig".
B 5
“ Drugi jest nieco trudniejszy, ale tez daje $wiet-
By \: ne rezultaty. Wymaga poprowadzenia krétkiego
£ wprowadzenia dla kazdej postaci. To preludium
. ) powinno by¢ krétka scena i, jesli zdecydujesz si¢ na

f

takie rozwiazanie, nie powiniene§ pominaé niko-

go. Moze przyja¢ forme:

S

& * Retrospekeji, w czasie ktérej rozegrasz kluczowy
B moment opowiadanej historii (np. poscig przez
gﬁ\_‘ preri¢ za bandyta). Technicznie rzecz biorac, taka

scena moze by¢ juz czeScia rozgrywki, choé¢ na

e LY

]
)

tym etapie mozna spokojnie zrezygnowaé z rzu-

téw koscia.

* Historii opowiadanej przez gracza/postaé, ktdra
ma forme gawedy przy kominku badZz wywiadu
dla prasy. Podczas gdy gracz relacjonuje swéj po-
byt w Winlandii, ty i inni gracze mozecie odegraé

postacie stuchaczy i zadawaé pytania.

* Jesli wizyta w Winlandii wiaze si¢ z osiggnig¢ciem,
krétka historie postaci mozesz stresci¢ za pomo-
ca medidow - artykulu w prasie badz audycji ra-
diowej. Scena przedstawiajaca bohatera, ktéry
trzyma przed nosem gazete z wlasnym zdjeciem
i czyta reportaz o swym wyczynie to doskonatly

poczatek przygody.

Rzecz jasna nic nie stoi na przeszkodzie, zebyscie
rozegrali przed rozpoczeciem kampanii nawet kil-
ka przygéd w Alfheimie Zamorskim. Kiedy juz
zdecydujecie, Ze czas wraca¢ do domu, si¢gnij po

pierwszy scenariusz.

Bawcie si¢ dobrze!
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PRZYGODA I:

POZECHAHNIE Z WIHLAHNDIA

MIEJSCE AKCJI: NEW LYONESSE, ALFHEIM ZAMORSKI.

w  ktdrg  bobaterowie  cheq

Niestety, po

wywal sig 3
ich  klopoty —

Przygoda,
liniowen.

drodze  c3ekajq

ment.

SCENA 1: SENNA KOLONIA

Twoje cele: Zapoznal ze soba postaci graczy i za-
sugerowaé im, ze czas opusci¢ Winlandi¢. Niech
bedzie oczywiste, ze najlepiej udaé si¢ w rejs na po-

ktadzie transoceanika Graf Rutrich.

Pole do popisu dla graczy: Pochwali¢ si¢ po-
stacia. Opisa¢ ja i pokazaé, w czym jest dobra.
Zapoznac si¢ z innymi bohaterami i nawiaza¢ nié

porozumienia.

Wiesz juz, co twoi bohaterowie robili w Winlandii,
azatem wiesz, jak rozpoczaé przygode. Niech narracja
zastanie postaci w biegu, koficzace stare sprawy, albo
zastanawiajace co dalej. Pisarz zbiera brawa w trakcie
odczytu swojej najnowszej nowelki. Agentkawywia-
du otrzymuje odznaczenie od wicekréla Alfheimu
Zamorskiego. Skandalista wymyka si¢ ukradkiem
z alkowy corki znanego potentata przemystowego.
Weteran wielu wojen kiwa si¢ na bujanym fotelu na
swej farmie, teskniac za kolejna przygoda, i ze znu-

dzeniem obserwujac senny krajobraz.

Radzimy: Oddaj ten fragment graczom. Niech
opisza swoje postaci w wybranych przez nich mo-
mentach. Niech w krétkich stowach opowiedza
o najcieckawszych stronach swoich bohateréw. Naj-
wazniejsze jest pierwsze wrazenie. Pozwél graczom

nacieszy¢ si¢ otwarciem tej przygody.

Winlandia nie chce juz naszych bohateréw. Boha-
terowie nie chcg Winlandii. W tych dwéch zda-

niach da si¢ zamkna¢ przestanie pierwszej sceny.

Winlandii i
od zdobycia

odplynal  do
biletn na._ statek,  po

Heintburga ~ na  superluksusowym

walke 3 gigantycinym  gole-

Nuda, zmeczenie, pospolito§é - to uczucia, ktére
powiniene$ przekazaé w narracji. Rozmowy sa nie-
ciekawe, przyjecia nudne, a wyzwania sprowadzaja
si¢ do wyboru odpowiedniej muchy pod kolor fra-
ka. Nie powinienes$ jednak zadreczac graczy przy-
dtugimi konwersacjami i opisami monotonnych
spacerow. Powiedz wprost, co ich bohaterowie czu-

ja w okreslonych sytuacjach.

m Sciggawka dla MG m

To pierwsza przygoda w kampanii, wigc daj graczom

oswoi¢ si¢ ze swoimi bohaterami, przyzwyczai¢ do
mechaniki i chwyci¢ przynete. Na koniec zmierza
si¢ z super przeciwnikiem.

Najwazniejsze punkty:

Scena 1: druzyna spotyka si¢ i decyduje, ze czas
opusci¢ Winlandig, a gracze maja okazj¢ pochwali¢
si¢ swoimi postaciami.

Scena 2: bohaterom, mimo pietrzacych si¢ przeciw-
nosci, udaje si¢ zdobyé miejsca na ckskluzywnym
liniowcu.

Scena 3: w czasie zwiedzania Statui Zwyci¢stwa bo-

haterowie poznaja pozostale osoby dramatu.

Scena 4: druzyna ratuje port w New Ness przed ata-

kiem olbrzymiego golema.

Scena 5: bohaterowie odbieraja gratulacje i trafiajg

na $lad spisku.
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Wystarczy, jesli na powyzsze wprowadzenie po-
§wigcicie po kilka minut na postaé. Czas bowiem

rzucié¢ naszych bohateréw w wir akcji.

Tlem pierwszych perypetii jest New Ness, stolica
Alfheimu Zamorskiego. Na scenie pojawiaja si¢
czerwonoskére orki z pidéropuszami i tomahawka-
mi, zapracowane krasnoludy w czarnych, purytan—
skich strojach, oraz niziotki w prochowcach i fe™
dorach, prowadzace gdzies z boku ciemne interesy.
Czas réwniez pokazaé graczom innych pasazeréw

- wazne postaci naszego dramatu.

W porcie stoi Graf Rutrich - wspanialy wotanski
liniowiec, odplywajacy wkrétce do Heimburga. Czas
zainteresowaé nim bohateréw. Najprosciej bedzie wy-
bra¢ z ponizszej listy powody, dla ktérych podréz

moze wydaé si¢ im ciekawa:

* W koloniach nic si¢ nie dzieje. Zycie towarzyskie
umiera. Na transoceaniku zbiera si¢ $§mietanka
towarzyska i organizuje si¢ mnéstwo atrakcji,
takich jak bale, koncerty czy wernisaze. Prézny
bohater ma szans¢ znalez¢é si¢ w centrum uwagi
dzigki Osiagnigciu, ktére ostatnio zdobyt.

* Osoba wielkiej estymy, ktéra podziwia postaé,

zamierza prezentowaé swoje odkrycia, wynalazki,

czy arcydziela na pokladzie liniowca. Moze to byé
naukowiec, artysta lub wynalazca. Nic nie stoi na
przeszkodzie, by podziwiana osoba byl profesor
Wiktor Kunnstmann - naukowiec, ktéry poja-
wia si¢ w tej przygodzie.

* Na poktad wsiada rywal postaci, znany zloczyn-
ca lub skandalizujacy arystokrata, ktérego nalezy
mieé¢ na oku. Poczucie obowiazku nakazuje po-
staci wej$¢ na poktad statku. A nuz zdarzy sie tra-
gedia, ktérej trzeba bedzie zapobiec? Swictnym
kandydatem na zrédlo klopotéw jest wystepujacy
w tej kampanii Lord Fouley lub gangster i hazar™

dzista Nico ,,Oczko" Fumadore.

* Sam transoceanik jest dzietem sztuki i techniki,
ktére warto zwiedzi¢. To wielka atrakcja dla kaz-
dego fascynata technomagii, nie tylko naukow-
ca. Tych ostatnich zainteresuja zwlaszcza bardzo

wydajne kotly maniczne konstrukcji koncernu
Wolsung GmbH, ktére dostarczaja energii cale-
mu statkowi.

* Opuszczenie Winlandii jest doskonala szansa na
unikniecie skandalu zwiazanego z postacia (poje-
dynek, dlugi karciane, romans, $miate wypowie-
dzi publiczne). Zwlaszcza, jedli zadna krwi ofiara

depcze bohaterowi po pietach. Ewentualnie na
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Podziat administracyjny: 11 dzielnic
Burmistrz: lord George Fadell 11

Jezyki: alfheimski, lokalne narzecza winlandzkie,
wotanski, ulatyjski, szangijski

Ludnos$é: 0,9 mln: 22% orkowie, 20% ludzie, 14%
elfy, 14% niziotki, 12% krasnoludy, 7% trolle, 6%
gnomy, 5% ogry

Najwigkszemu miastu w Winlandii, cho¢ dziedziczy
nazwe po stolicy Imperium Alfheimskiego, wciaz
wiele brakuje aby stalo si¢ druga Perla. Wszedzie czud
prowincjonalng atmosfer¢ - mimo wielkich pienie-
dzy, ktére wyplywaja z kazdym statkiem. New Ness
jest po prostu nudne - osadnicy migruja z portu
w glab kontynentu, kolonialne towary z kontynentu
do portu. Smietanka towarzyska skupia si¢ wokol
pozostajacych w odwiecznym konflikcie - wicekré-
la i burmistrza, a sklada si¢ z wyzszych urzednikéw,
przemystowcow inwestujacych dookola miasta i sta-
rej, alfheimskiej arystokracji, ktéra upadla na tyle,
zeby w pogoni za pieniedzmi przekroczyé Ocean.

Centrum i port wygladaja catkiem znosnie i sta-
nowia ostoj¢ cywilizacji. Niestety, otoczona przez
slumsy imigrantéw, brudne, §mierdzace, pozbawio-
ne jakiejkolwiek higieny i moralnosci enklawy wy-
stepku, demoralizacji, a nierzadko, zbrodni. A nad
wszystkim géruje potezna Statua Zwyciestwa, ktorej
majestat wciaz jeszcze tlamsi ducha rebelii, narasta-

jacej wérdd mas.

BOHATEROWIE

Stowa kluczowe dla mieszkaficow New Lyonesse:

duma i cwaniactwo.

Po kilku miesiacach spedzonych w tym miescie kaz-
dy, kto zdota przetrwad, uczy si¢ dwoch rzeczy. Po
pierwsze tego, jak by¢ dumnym i niezaleznym czlo-
wiekiem i zy¢ z daleka od starego porzadku. A po
drugie, jak da¢ sobie rade¢ w najgorszym ludzkim
bagnie. Niewazne, czy chodzi o dziedziczke tytulu
rodowego, syna magnata kolejowego, scylijskiego
pucybuta czy ogra z piesciami do wynajecia. Po kil-
ku miesigcach kazdy umie sprzedaé¢ piasek Khem™
rejczykom i wykreci€ sie od napiwku dla alfheim™
skiego dorozkarza.

PRZYGODY

Eksploracja - badanie sekretéw wielkich fabryk
w zachodniej czes$ci miasta, poszukiwanie zaginio-
nego skarbu Windian, polowania na ostatnie ocala-
te bizony po drugiej stronie Rzeki. Dzielnice biedo-
ty i dystrykty finansowe.

New Lyonesse (New Ness), stolica Alfheimu Zamorskiego

Salony - wicekrél 1 burmistrz rozpoczynaja nie-
zdrowa rywalizacje na... parady! Sekrety na balu
u ambasadora. Romans z cérka wodza Windian.
Kasyna, salony magnatéw kolejowych, posiedzenia

rad nadzorczych. Préby wprowadzenia prohibicji.

Sledztwa - tajemnica testamentu przemystowca,
ktéry zapisal swoja fortune pucybutowi. Poszuki-
wania ukrywajacego si¢ szefa gangu. Dziwna $mier¢
sumiennego urzednika odpowiadajacego za miej-
skie przetargi.

Ryzyko - walki gangéw, agenci Ligi Wolnych
Hrabstw werbujacy zwolennikéw, starcia wywia-
déw, nielegalne walki bokserskie i zamaskowane
domy gry. Przemytnicy i kontrabanda, zlodzieje
i napady na banki.

SPOFECZENSTWO

W New Lyonesse jest si¢ albo od wiekéw, albo
przejazdem. I niezaleznie od tego, albo zalatwia si¢
interesy, albo walczy o ptzetrwanie. A w przerwach

nudzi, urzadza pikniki w parku lub odwiedza mu-
zeum sztuki.

Moéwi si¢ tutaj o nauce, interesach, paradach i no-
winkach ze starego kontynentu. Przy piwie wspomi-
na si¢ opuszczona ojczyzng, snuje marzenia o wiel-
kich pieniadzach i opowiada plotki o tych, ktérym
sie¢ udato.

Nie wspomina si¢ o Windianach, windiafiskich
szamanach, cenach za windiafskie skalpy, 2zo6ltej
goraczce, rzadzie alfheimskim, prébach uzyskania.
niepodlegtosci i konflikcie miedzy burmistrzem,
a wicekrélem.

INTERESUJACE MIEJSCA

Pinkerton Hall - siedziba prywatnej agencji de-
tektywistycznej, dzialajacej na terenie niemal calej
Winlandii. Agenci Pinkertona znani sa ze swojej
reputacji nieustraszonych lowcéw nagréd. To lu-
dzie, ktérzy nie cofajg si¢ przed zadnym wyzwa-
niem. Szeregi Agencji zawsze otwarte sg dla nowych

cztonkow.

Metropolitan Museum of Art - zbudowane kilka.
lat temu, jedno z najwigkszych muzedéw sztuki na.
Swiecie, jest oczkiem w glowie wicekréla. Sprowa-
dza on wszelkie mozliwe dziela sztuki, tworzac nie-
bywala kolekcje. Podobno Muzeum kupuje wszyst-
kie artefakty, bez selekcji. Kolejna plotka glosi, ze:
kustosz czasem zatrudnia specjalnych pracownikéw:
do pozyskiwania dziel sztuki na rzecz zamknietej
sekcji Muzeum.
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poktad moze wsiasé¢ rywal postaci, chocby wyste-
pujacy w tej kampanii Johann ven Schwarzkreuz,
oficer z zawodu i mysliwy z zamilowania. Przy-

ktadowy przedmiot sporu to walka o tytul naj-

lepszego strzelca.

— * Rejs to $wietna okazja, by przy kieliszku szam-
_g pana podpisaé korzystna umowe lub po prostu
(] nawiaza¢ nowe biznesowe kontakty. Osobg znaj-
g dujaca si¢ w centrum uwagi z pewnoscia jest oto-

ﬁ czony wianuszkiem wotanskich przedsi¢biorcéw
a‘ i oficjeli minister ven Lutow, wystepujacy w tej

kampanii.

= * Wyjatkowo atrakcyjna dama wybiera si¢ w sa-
motng podrdz liniowcem, a przeciez nie wypada,
by bezbronna kobieta udawata si¢ tak daleko bez
opieki szanowanego dzentelmena. Zwlaszcza, je-
§li ten dzentelmen od pewnego czasu czuje co$
wigcej niz tylko podziw dla jej niegasnacej urody.
Jesli chcesz ubarwié tq historie, moze Adela ven

Uss jest owa nadobng dama, ktéra zwrécila uwa-

g¢ bohatera?

F‘g * Na luksusowym statku mozna spotka¢ §mietanke
towarzyska Wanadii. To idealne miejsce dla szu-
kajacego stawy artysty, przedsi¢biorczego lowcey
posagdéw, aspirujacego do zaistnienia na salonach
studenta i kazdej postaci, ktéra planuje wykorzy-
sta¢ dlugi rejs na zawarcie jak najwickszej liczby

warto§ciowych znajomosci.

=% Oczywiscie nie musisz bombardowaé kazdego

z graczy cala ta lista. Wybierz te motywacje, ktére

_ ,A.-s
I -
w . Senna kolonia ' m

najbardziej pasuja do postaci, oraz najlepiej prze-
moéwia do wyobrazni graczy. Aby twoja przyneta
byla skuteczna, posta¢ powinna otrzymacé niezbed-
ne informacje o tym, ze stynny statek wyplywa
niebawem, jak i o atrakcjach, ktérych mozna za-
znaé na pokladzie. Wszystkie te ,haczyki" moga
trafi¢ do postaci w réznoraki sposéb:
* Audycja w radio lub artykul w gazecie, ktéry
umila znudzonemu bohaterowi relaks przy lamp-

ce koniaku.

* Plakat w witrynie sklepowej, obwieszczajacy wy-
plyniecie statku, dostrzezony podczas spaceru po
miescie.

* Konwersacja z lokajem, ktéry przekazuje swemu
panu najnowsze wiesci.

* Wizyta w jednym z klubéw dla dam i dzentel-
menéw, w ktérym az huczy od plotek na temat
zblizajacego si¢ rejsu.

* Spacer po porcie, w trakcie ktérego bohater nie
tylko bedzie mégt obejrzed liniowiec, ale tez po-
zna¢ liste staw zainteresowanych wejsciem na po-
ktad Grafa Rutricha.

Radzimy: rzu¢ kazdemu 2z bohateréw proste
wyzwanie zwiazane z wybrana motywacja. Naj-
lepiej zaproponowal test przeciwstawny oparty
na umiejetnosci, w ktérej postaé jest dobra. Je-
§li masz na przyktad sledczego, ktéry tropi scyl-

le, pozwdl mu sledzi¢ podejrzanego az do biura



S

biletowego. Jesli masz w druzynie slynna dive
operowsa, pozwol jej zrobi¢ wrazenie na uroczym
lordzie, ktéry pod koniec sceny wyrazi zal, iz
musi niedlugo odplynaé¢ do Wotanii. Podczas
tych krétkich scenek pozwdl postaciom spotkaé
si¢g, poméc sobie w uporaniu si¢ z wyzwaniami
i porozmawiaé. Warto tez wprowadzi¢ cho¢ jed-
na kluczowych postaci ( g#° Pozostali pasazero-
wie, 18). Dodatkowe rady odnosnie tworzenia

druzyny g#° podrecznik gtéwny, 283-285.

SCENA 2: BILET NA STATEK

Twoje cele: Zaznajomienie graczy z mechanikg
konfrontacji i rozgrzewka przed licznymi perype-
tiami, jakie spotkaja ich bohateréw w przyszlosci.
Wprowadzenie na scene kolejnych postaci nieza-

leznych.

Pole popisu dla graczy: Bohaterowie musza zna-

lez¢ sposéb, by zapewnié sobie miejsce na statku.

Zdobycie informacji o tym gdzie mozna naby¢ bi-
let na statek to tylko formalnos¢ - bohaterowie po
prostu udajg si¢ do biura armatora Blaues Band. To
ostania okazja, by zapoznaé postaci ze soba. Wiek-
szo$¢ zapewne spotkala sie w pierwszej scenie, po-
zostali za§ na pewno styszeli o sobie z prasy, radia
czy plotek. W konicu wszyscy zdobyli niedawno

Osiagnigcie i stali si¢ znani.

Niestety, pare minut pézniej panna Kay, mloda el-
fia sekretarka prowadzaca biuro, informuje ich, ze
na Grafie Rutrichu nie pozostaly juz zadne wolne
kajuty. Gdy postacie zaczna nalegaé, przypomni jej
si¢ o jeszcze jednej mozliwosci - wynajecia aparta-
mentu cesarskiego. Zazwyczaj jest zarezerwowany
wylacznie dla koronowanych gléw i cztonkéw ro-
dziny krélewskiej, ale zawsze pozostaje mozliwosé

rozmowy z panem Buttonem, menadzerem.

Charles Button przyjmuje teraz waznego klienta,
wi¢c bohaterowie musza zaczekaé. To okazja, by
gracze przedyskutowali ze soba strategie. Wynaje-
cie apartamentu cesarskiego wymaga Bogactwa 12,
a wigc zapewne wiecej niz posiadaja bohaterowie
na starcie. Oczywiscie moga sprébowaé zaptlacié za
to wspoélnie. Zastosuj woéwczas zasady ,,wspdlnych
inwestycji" ( ##° podrecznik gtéwny, 149). ST testu
bogactwa to 25.

. 22 % OH .
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Koniecznie w pierwszej scenie powiniene$§ réw-
niez przekaza¢ jednemu z bohateréw informacje
kluczowa dla trzeciej przygody tej kampanii: Em-
merich Thorsten, stary przyjaciel rodziny bohate-
ra, prosi, za pomocg telegramu, o jak najszybsze
spotkanie w Heimburgu. Transoceanik wlasnie
tam zmierza. Depesza niewiele moéwi, lecz skla-
nia do pospiechu. Czyzby zycie Emmericha bylo

zagrozone?

Chwile p6zniej z gabinetu pana Buttona wychodzi
bardzo zadowolony lord James Fouley ( g& pod-
recznik gtéwny, 462). Po krotkiej rozmowie z pa-
nem Buttonem okazuje si¢, ze lordowi wlasnie
udato sie zdoby¢ apartament cesarski. Lord Fouley
ciagle jest w biurze - wlasnie w bardzo nachalny
sposéb prébuje poderwadé panne Kay. Podczas roz-
mowy z lordem bohaterowie upewnia si¢ tylko co
do jego arystokratycznego nadecia i rozpuszczenia.
Fouley bynajmniej nie zamierza péj$¢ na r¢ke bo-

haterom tylko dlatego, ze go o to prosza.

To doskonaly moment na pierwsza konfrontacje
spoleczna.  Przeciwnikiem bohateréw jest oczy-
wiscie lord Fouley. Cho¢ szanse na bezposrednie
przekonanie go w konwersacji sa zadne, calej roz-
mowie bedzie przystuchiwal si¢ pan Button, kté-
ry jest wladny do podjecia decyzji korzystnej dla

graczy. Stawka jest prosta: jesli bohaterowie wy-
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Szczegoty podrozy m

Graf Rutrich to najwickszy wspoélczesny statek pasa-
zerski wybudowany w stoczniach koncernu Wolsung
w 1897 roku. Ma 313 m dlugosci, 32 m szeroko-
§ci i 56 m wysokosci, przy zanurzeniu 12 m. Plywa
pod bandera wotanska, port macierzysty: Heim-
burg, zabiera na poktad do 2500 pasazeréw (1200
w trzeciej klasie, 800 w drugiej i 500 w pierwszej),
obstugiwanych przez 930 czlonkéw zatogi. Cztery
§ruby napedzane poteznymi silnikami parowymi
i nowoczesnej konstrukcji kotlami manicznymi po-
zwalaja mu osiagna¢ predkosé 30 wezléw. Szesnascie
wodoszczelnych grodzi, wydajny system pomp i ka-
dtub z alchemicznie wzmacnianej stali gwarantuje

statkowi praktyczna niezatapialnoscé.

Liniowiec kursuje na trasie Heimburg - New Lyones-
se, docierajac na miejsce po o$miu dniach i siedmiu
godzinach podrézy. Migdzy siedmioma poziomami
statku pasazeréw woza cztery nowoczesne windy. Czte-
ry poktady pierwszej klasy laczy réwniez przestronna
klatka schodowa, prowadzaca bezposrednio do zajmu-

jacej cala szeroko$¢ pokladu jadalni klasy pierwszej.

graja, moga dostac bilet. Jesli przegraja, czeka ich
niegrozny skandal (wszyscy w miescie beda szeptac

o ich konflikcie z lordem).

Lord Fouley w trakcie rozmowy bedzie stosowac

nastepujace argumenty i taktyki:

* Byl pierwszy, w zwigzku z czym to jemu przy-
stuguje prawo do biletu. Argument ten mozna
skontrowa¢ odwolujac si¢ do etyki dzentelmena
(dzentelmen ustepuje innym).

* Natarczywe dopytywanie sie, dlaczego bohate-
rom tak zalezy na kajucie. Jesli ktérys z bohate-
réow ma w tym jakis cel sluzbowy, jest to Swietna
riposta.

* Odwolanie si¢ do powiazan z rodzing krélewska.
Wszak apartament jest przeznaczony dla korono-
wanych gléw. Jesli w druzynie jest arystokrata,
moze przelicytowa¢ Fouleya w wi¢zach krwi.

* Obrazanie bohateréw, docinki, wypomnienie

im (prawdopodobnie) nizszej pozycji spotecznej.

Najlepsze mozliwe zagranie to pelne opanowa-

nie, ktére przekona Buttona, Ze to bohaterowie

s ,tymi dobrymi".

Lord Fouley posiada tez jedno specjalne zagranie,

z ktérego skorzysta, gdy bohaterowie zdobeda spo-

.
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ra przewage, lub gdy dostrzeze szanse dobicia jed-

nego lub kilku z nich:

Bilet przed nosem - lord wymachuje zakupionym
ozdobnym biletem oznaczajacym jego prawo do
kajuty. Za zeton, atak obszarowy na wszystkich

bohateréw. Tylko w tej konfrontacji.

Konfrontacja, pomimo biletu, nie powinna by¢
zbyt trudna. Gdy lord przegra, pan Button we™
tnie si¢ w dyskusje¢ (wczesniej nie dawal po sobie
poznaé, ze jest zainteresowany cala sprawa). De-
likatnie wyjmie bilet z reki niedowierzajacego Fo-
uleya i oznajmi, ze po glebszym namysle zgadza
si¢ umiesci¢ bohateréw w apartamencie cesarskim.
Oburzony Fouley poprzysigga zemste i wychodzi
trzaskajac drzwiami. Jedli to bohaterowie prze-
graja, lord James postanowi zakpi¢ sobie, oferujac
im bilet za darmo, niczym jalmuzne. Jesli gracze
przyjma datek, straca punkt Reputacji. Jesli nie,

beda musieli poszukaé innej drogi na statek.

Jezeli dobrze si¢ bawicie codziennos$cia bohateréw,
planujecie podzieli¢ przygode na dwie sesje, lub
cheesz wprowadzi¢ kolejne postaci poboczne, mo-
zesz siegnaé¢ po ktéras z przedstawionych ponizej

scenek:

m Watek poboczny m

- nielegalne kasyno

Co jesli bohaterowie wygrali konfrontacje, lecz nie

poradzili sobie ze zdobyciem pieni¢dzy?

Odpowiedz jest prosta: nielegalne kasyno w dokach
oferuje mozliwos¢ blyskawicznego podreperowania
majatku. Postacie moga si¢ o nim dowiedzie¢ szu-
kajac Zzrédla szybkiego zarobku. Czeka ich tam gra
w karty z Nico ,,Oczko" Fumadore (wykorzystaj sta-
tystyki Vinzenzo Vendetty, 6#° podrecznik gléwny,
451). Nico posiada jeszcze blf6/9+. Podstawowe
blef, zlodzieistwo i spostriegawczost.

Gdy tylko dostrzeze ryzyko przegranej, Nico moze

umieje¢tnosdci  to

tez korzystal z gastrasgania. Stawka jest nastepujaca:
jesli bohaterowie wygraja, udaje im si¢ zdoby¢ pie-
niadze niezbedne do oplacenia apartamentu. Jesli
przegraja, kazdy z nich traci po punkcie Bogactwa.
Moga tez salwowac si¢ ucieczka, lecz jesli Nico ich
zlapie (konfrontacja fizyczna: poscig), wydusi z nich
punkt Bogactwa, a bohaterowie o§mieszg si¢ i straca

po punkcie Reputacji.




Moze si¢ zdarzy¢, ze gracze zdecyduja si¢ poszukaé
innego sposobu wejscia na statek. Nie ma sprawy!
Zadbaj tylko, zeby musieli w tym celu wygraé¢ kon-
frontacje. Wspélny wrég jednoczy, a to dopiero
poczatek kampanii i warto daé¢ graczom okazje do
przeéwiczenia gry zespolowej. Na wszelki wypadek
podrzucamy pare pomystow:

* na gape - trzeba przekrasé sie pod okiem strazni-
kéw portowych. Porazka to utrata punktu Kon-
dycji.

e trzecia klasa - bohaterowie bukuja miejsca
w trzeciej klasie. Przy wejsciu na poklad spoty-
kaja starych znajomych i musza tak poprowadzic¢
rozmowe, by nie wydalo si¢, w jakich warunkach
podrézuja. Przegrana to utrata Reputacji.

*na lewo - pare dobrze wreczonych tapéwek po-
winno zatatwi¢ sprawe. Przegrana dyskusja powo-
duje, ze bohaterowie traca po punkcie Bogactwa,
mimo ze nie udaje im si¢ zdoby¢ biletéw.

Jezeli bohaterom nie idzie, nie przediuzaj sceny.
Jedna konfrontacja wystarczy. Pdzniej przerzud sie
na testy przeciwstawne. Pamietaj: zalezy nam na
tym, by postaci jednak znalazly si¢ w koficu na po-
kladzie statku.

A — e
M Inne sposoby AR

Na statek trzeba dostarczy¢ bagaz. Jesli ktorys
z bohateréw posiada co§ gabarytowego (np. pilot
dysponuje wiwerna), musi w ekspresowym tempie
znalez¢ transport. Mozna to rozwigzaé odpowied-
nim Bogactwem (minimum 4), lub udanym testem
przeciwstawnym z szefem lokalnej firmy przewozo-
wej — gnomem Nilfarem (perswazja
6/9+). Jesli to si¢ nie uda, pozostaje
osobiscie sig$¢ za kierownica cigza-
réwki i ruszy¢ przez miasto.

* Niektérzy z bohateréw nie mie-

li czasu zdoby¢ zadnej pamiatki

z Winlandii.

ostatnia okazja. Najlepszym miej-

Teraz nadarza sie

scem jest oczywiscie windianski
bazar w ubogiej dzielnicy. Bohater
moze targowal si¢ z przebieglymi
kupcami (test przeciwstawny, per-
swazja 9/8+). Udany test pozwoli
na zakup gadzetu (jedna cecha)

za punkt Bogactwa. Pozwdl gra-

czowi wybraé sobie dowolny gadzet, ktéry jest
egzotyczny i pasuje do jego postaci. Jesli gra-
czowi spodoba si¢ gadzet, moze go wykupié¢ po
tej sesji za punkty doswiadczenia. Jesli tego nie
zrobi, przedmiot okazuje si¢ tandeta, ktéra moze
i tadnie wyglada, ale traci wlasciwosci gadzetu.

Jesli cheesz urozmaicié¢ wycieczke, po targu moze
grasowaé kieszonkowiec pokroju Krétkiej Betty
(6% podrecznik gtéwny, 448).

* Nie-Alfheimczycy lub. bohaterowie o niejedno-
znacznej reputacji moga by¢ napastowani przez
sierzanta Johna Coppera, nudnego i pozbawio-
nego wyobrazni oficera policji (wykorzystaj sta-
tystyki sierzanta Pobieda, zwicksz jednak liczbe
koscic do 3kl0; g# podrecznik glowny, 454),
ktéry jest bardzo zainteresowany przyczyna, dla
ktorej
Winlandie.

bohaterowie tak pospiesznie opuszczaja

¢ Jesli uwazasz, ze bohaterom idzie zbyt latwo,
niech dodatkowym problemem bedzie Fineas
O'Connor (8#° podrecznik glowny, 449) - wy-
najety przez lorda Fouleya byly bokser, ktéry
ma uprzykrzyé bohaterom zycie. Moze pojawié
si¢ w kilku miejscach (np. problemy z bagazami,
ptéba zdobycia funduszy), by da¢ im bolesna lek-
cje. Jesli bohaterowie wygraja walke z Fineasem,
dowiedzy si¢, kto go najal. Jesli przegraja - Fineas
zgarnie wszystkie kosztownosci, ktére maja przy

sobie (straca po jednym punkcie Bogactwa).

W momencie gdy bohaterowie zaplaca za podréz,
zaladuja bagaze na statek i zalatwia wszystkie pil-

ne sprawy, pora zakonczy¢ scene. Niech dowiedza

si¢ (na przyklad od mlodego trolla,
gofica z Blaues Band), Ze nie moga
jeszcze zameldowacd si¢ na pokladzie
- ich ekskluzywny apartament jest
dopiero przygotowywany do rejsu.
W ramach przeprosin, pan Button
oferuje wycieczke po Statui Zwy-
cigstwa. Niegrzecznie byloby od-
moéwié, zwlaszcza, Ze gigantyczny
posag uznawany jest za jeden z sied-

miu cudéw wspélczesnego $wiata.

Jezeli postaci dostaly si¢ na statek

inng droga, zaproszenie wyjdzie
od spotkanej na pokladzie postaci

niezaleznej.
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Twoje cele: Prezentacja ,,potwora" - bohaterowie
w nastepnej scenie beda musieli zmierzyé si¢ ze
zbuntowang Statug, dlatego teraz nadarza si¢ do-
skonala wrecz okazja, by zaprezentowaé im prze-
ciwnika przed walka i przygotowaé odpowiednie
wrazenie. To rowniez idealny moment na wprowa-
dzenie tych z waznych pasazeréw, ktérych bohate-

rowie nie mieli jeszcze okazji poznac.

Pole popisu dla graczy: Bohaterowie moga w tej
scenie rozwinaé swoje watki osobiste, oraz pojsé

dalej tropami, ktére zaprowadzily ich na statek.

Statua Zwycigstwa to gigantyczny golem, stojacy
na masywnym, granitowym cokole. Pokryty jest
poszyciem z miedzi, ktére nadaje mu charakte-
rystyczny, zlotobrazowy kolor. Miejscami metal
pokrywa si¢ pierwsza warstwa zielonkawej paty-
ny. Podobiefstwo Statui do krélowej Tytanii jest
uderzajace - artysta staral si¢ $ci$le oddaé urode
pogromeczyni trzynastu kolonii. Ubrana jest w sta-
rozytne szaty, a jej glowe zdobi stylizowany helm
antycznej wojowniczki. Dzierzaca w prawej dloni
wyciagniety ku niebu miecz sylwetka liczy sobie

blisko 180 metréw.

Wewnatrz, miedzy poszyciem a metalowym szkie-
letem i maszyneria animujaca golema, znajduja si¢
ktadki techniczne, udostepnione do zwiedzania
tylko nielicznym. Prowadzi do nich kilka wlazéw
technicznych i jedno gléwne wejscie w okolicach
talii. To tedy do $rodka dostaja si¢ tury$ci, wpierw
przejechawszy kilkadziesiat metréw zewnetrz-
ng winda, umieszczong w kratownicowej wiezy.
W okolicach szyi znajduja si¢ waskie, krete scho-
dy, prowadzace do steréwki umieszczonej w glo-
wie. Stad tez, z oczu Statui, roztacza si¢ wspanialy
widok na miasto, tak ceniony przez turystéw. Na
czubku glowy, w koronie okalajacej helm posagu,

znajduje si¢ taras obserwacyjny.

Jak twierdzi przewodnik, Statua jest nieaktywna.
Krélowa Tytania, w taskawym gedcie pojednania
z winlandzkimi poddanymi, zgodzila si¢ zdjaé¢ dy-
zurna obsade¢ steréwki, ktéra do niedawna czuwata
bez przerwy na stanowiskach, podczas gdy golem
byl niecustannie aktywny i gotowy do walki (z win-
landzkimi rebeliantami, ale o tym przewodnik nie

wspomina). Teraz obsada czuwa w niewielkim gar-

" b 2
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SCENA 3: WYCIECZKA NA STATUE ZWYCIESTWA

nizonie na Wyspie Zwyci¢stwa, a wnetrze golema
jest otwarte dla tych nielicznych zwiedzajacych,
ktérzy otrzymaja specjalne zaproszenia. Bohatero-

wie naturalnie znaleZli si¢ w tym gronie.

Podczas gdy wszystkie powyzsze informacje moze

przekaza¢ bohaterom przewodnik, warto réw-
niez zwréci¢ uwage na towarzystwo, ktére akurat
W tym samym czasie postanowilo wybraé si¢ na

zwiedzanie Statui.

Radzimy: Daj bohaterom zajecie. Niech majg istot-
ne powody do rozmowy z resztg zwiedzajacych.
Najtatwiej bedzie przypomnieé im o powodach,
dla ktérych wsiadaja na statek. Niech nasz przy-
ktadowy sledezy préobuje wyciagna¢ informacje od
markizy de Trewil; niech Johann zacznie uwodzié
jedng z bohaterck; niech profesor Kunnstmann
wciggnie druzynowego technomaga w teoretycz-
nq dyspute. Dostosuj scene do waszych upodoban.
Mozecie wszystko rozegraé narracja, mozecie po-
rzucaé kosémi. Wazne, zeby gracze cho¢ raz starli
si¢ z kazda z postaci niezaleznych i wyrobili sobie

pierwsze sympatie i antypatie.

Jesli gracze nie wykaza si¢ inicjatywa, siegnij po
plan B - niech podczas zwiedzania steréwki zerwie
sic drabinka. W sytuacji kryzysowej charaktery
postaci silniej si¢ rysuja, a podczas préob opuszcze-
nia w dé6t szybu gderliwej markizy de Trewil bedzie
mnéstwo mozliwosci, by zaprezentowaé pozosta-

lych pasazeréw.

POZOSTALI PASAZEROWIE

Jest kilka postaci, ktére nasi bohaterowie po pro-
stu musza poznaé. Najlepiej juz od poczatku ob-
sadzaj nimi sceny i daj graczom czas, by si¢ z nimi
oswoili. Zwiedzanie Statui to ostatni dzwonek, by

wprowadzi¢ te postaci na scene.

Adelaven Uss - niezwyklej urody elfka. Wotanka
zadajaca klam twierdzeniu, jakoby najpickniejsze
w Swiecie byly Akwitanki. Pozornie to delikatna,
pelna wdzieku, zachwycajaca si¢c widokami i nie
mogaca si¢ wprost doczekad ekscytujacej podrézy
dama. Bohaterowie nie powinni si¢ jeszcze domyslaé
jej prawdziwej tozsamosci, ale Adela to prawdziwa

Jemme fatale i krwiozercza strzyga na ustugach ven
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Rohera, ktéra obserwuje profesora Kunnstmanna.
POki co, jej jedynym celem jest gromadzenie infor-
macji najego temat. Zagltada New Lyonesse nie jest

czyms, co wzruszyloby jej ozigble serce.

Bohater moze stara¢ si¢ zaimponowac Adeli wiedza
techniczna, tlumaczac zasady dzialania goleméw.
Przeciwstawny test techniki pozwoli zaintrygowac
Adele na tyle, by zechciala spedzi¢ z bohaterem

reszte wycieczki.

Profesor Wiktor Kunnstmann - szanowany wo™
taniski naukowiec, krasnolud. Oficjalnie zwiedza
Statue gléwnie by zaspokoi¢ naukowa ciekawosé
i raczej nie chwali si¢ tym, ze jest wybitnej kla-
sy golemologiem. Posiada zabukowana kajute na
Grafie Rutrichu. Zamierza réwniez wyglosi¢ na
poktadzie krétkie sympozjum na temat mozliwo-
§ci oferowanych przez Nowa Magie, o czym bo-
haterowie na razie nie wiedza. Jest tez czlonkiem
Bractwa Nazwanej Maszyny - nielegalnej orga-
nizacji wotafiskich patriotéw, ktérzy przeprowa-
dzaja niebezpieczne i bluZniercze eksperymenty,
majace przyspieszy¢ rozwdj technologiczny kraju.
Kunnstmann jest tu tak naprawde w jednym celu
- chce przeja¢ kontrole nad Statua i zniszczyé New
Lyonesse. Kieruje nim pragnienie udowodnienia
§wiatu wyzszosci jego mysli technicznej, cho¢ nie
bez znaczenia jest takze nienawisé¢ do Alfheimczy™
kéw, ktérzy tak bole$nie upokorzyli jego ojczyzne.
Po tragicznym wypadku podczas badan, jego serce
zastapiono nakrecana proteza i Kunnstmann jest

juz bardzo bliski stania sie wbrwerk,

Z profesorem porozmawiaé mozna whasciwie tyl-
ko na tematy naukowe. Okazanie autentycznego
zainteresowania mechanizmami Statui i wygrana
w _przeciwstawnym teScie perswazji pozwoli spro-
wokowaé¢ naukowca do wyjawienia postaci kilku
zasad funkcjonowania gigantycznego golema (+3

do umiejetnosci technika w scenie 4).

Johann ven Schwarzkreuz - przystojny mlody troll,
ambitny wotanski oficer i patriota. Chce by¢ lepszy,
bystrzejszy i przystojniejszy od wszystkich wokét.

W bohaterach upatruje konkurencji. Bedzie zacho-
wywal si¢ tak, jakby postacie rzucily mu wyzwanie.
Zechce udowodnié¢ swoja wyzszo$¢, zwlaszcza w to-
warzystwie pigknych kobiet. Jednak pomimo zawisci,
Johann jest w glebi serca szlachetny i gdy przyjdzie
czas, stanie po stronie bohateréw (chyba Ze wyrzadza

mu co$ niewybaczalnie przykrego).

Podczas zwiedzania Statui nie trudno o miejsce,
w ktérym jeden dzentelmen musi ustapi¢ drugie-
mu w przejsciu. Gdy jednak obaj panowie sa prze-
konani o swojej wyzszosci i zaden nie chce zejs$¢
drugiemu z drogi, sprawy zaczynaja si¢c kompli-
kowaé. Wykonaj przeciwstawny test Odwagi, by
sprawdzié¢, kto ulegnie. To poczatek potencjalnej

rywalizacji jednej z postaci z Johannem.

Hrabia Friedrich ven Lutow - wotadski maz stanu,
zasiadajacy w rzadzie kanclerza ven Lofara, czlowiek.
Sprawia wrazenie rozsadnego polityka i wprawnego
dyplomaty, ktéry potrafi lawitowaé pomiedzy prze-
ciwnymi stronnictwami. Nigdy nie podnosi glosu.
Stara si¢ nie obrazaé¢ rozméwcey, nawet jesli sie z nim
totalnie nie zgadza. W rzeczywistosci to czlowiek
stabego chatakteru; konformista, ktéry nie kieruje
sic wcale dobrem Wotanii. Nie jest cynicznym dra-
niem, szukajacym lepszej oferty. To przede wszyst-
kim tchérz, obawiajacy si¢ o swoja pozycje i ulegajacy
wplywom silniejszych. Poki jednak ma przy sobie
sprzymierzeficéw, czuje si¢ silny. Fabularnie jest
przeciwienistwem Johanna ven Schwarzkreutza. O ile
Johann na poczatku dokucza postaciom, by pod ko-
niec kampanii stanaé po ich stronie, to gdy pozornie

tagodny Lutow ujawni swe prawdziwe oblicze, okaze

si¢ zdrajca Wotanii.
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Markiza Flora de Trewil - niziotka w je-
sieni zycia, wdowa po slynnym markizie
de Trewil. Z pochodzenia Scylijka, nosza-
ca si¢ w ciemnych barwach. W jej towa-
rzystwie kreci sie zawsze kilku niziolczych
mlodziencéow, ktérych nazywa swoimi
wnukami. Wiele oséb uwaza ja przez to,
zupelnie niestusznie, za niziolczq wiedz-
me i powinni tak o niej pomysle¢ réwniez
bohaterowie. Markiza to w naszej opowie-
§ci podwdjna pulapka na graczy. Jest zbyt
sympatyczna i zbyt dystyngowana - gracze
beda podejrzewali, ze co$ nie tak. Jednak
w rzeczywistosci jest jedynie mila starusz-

ka z wyzszych sfer.

Szarmanckie zachowanie wobec starszej
damy (udany test ekspregi, ST 15), jak na
przyktad podanie jej ramienia podczas
wchodzenia po schodach, czy tez pelne
zainteresowania wystuchanie opowiesci
o wakacjach w Winlandii, pozwoli od-
zyskaé utracony wczesniej w trakcie tej
przygody punkt Reputacji (jesli do tego

doszto).

SCENA 4: DAWID I GOLIAT

Twoje cele: Starcie ze statug to gléwne wyzwanie
przygody. To epicka walka, ktéra z miejsca powin-

na wciagnaé graczy.

Pole popisu dla graczy: Znalez¢ sposéb na po-
konanie gigantycznego golema i ocalenie portu

w New Ness.

Gdy bohaterowie opuszczaja Statue 1 ruszaja
w stron¢ oczekujacego w porcie statku, gigantycz-
ny golem niespodziewanie ozywal Pierwsza rzecza,
ktéra zaskoczy bohaterdw, jest przerazajacy, glo-
§ny zgrzyt, gdy parowe silniki i golemiczna magia
wprawiaja w ruch tony metalu. Statua zamachuje
si¢, unosi miecz, po czym wydaje z siebie meta-
liczny ryk. Zaczyna si¢ konfrontacja. Golem chce
zniszczyé port i wszystkie zacumowane w nim stat-

ki. Bohaterowie musza go powstrzymac.

Statua schodzi z cokolu i zaczyna kroczyé w stro-
n¢ portu. Po drodze potezny cios gigantycznego
miecza niszczy bezbronny garnizon na wyspie. Za-

raz potem wchodzi do plytkiej wody i przechodzi

. -
Dawid i Goliat: ' . 4

z Wyspy Zwyci¢stwa na wybrzeze po drugiej stro-

nie.

Gdy znajdzie si¢ po drugiej stronie, zacznie dzieto
zniszczenia - chce rzuci¢ Alfeim Zamorski na ko-
lana, niszczac jego najwazniejszy port handlowy.
Sytuacja nie pozostawia watpliwosci. Jedynie nasi

bohaterowie sa w stanie ja powstrzymac!

NA DRODZE GOLEMA

Podpowiedz graczom, ze bez bardzo ci¢zkiego
sprzetu, Statua jest nie do zniszczenia, natomiast
kazdy, kto dostanie si¢ do steréwki, bez problemu

moze wylaczy¢ golema.

Ustaw na stole dwie pule znacznikéw. Pierwsza (10,
Obrona 14) odpowiada za wejscie do wnetrza gole-
ma - te znaczniki beda zdejmowali gracze. Druga
(10, Obrona 16) odpowiada za to, czy Statua dotrze
do portu - te znaczniki bedzie zdejmowal golem.
Gdy pierwsza pula zostanie pokonana, bohaterom

uda si¢ wejs¢ do $rodka Statui. Gdy druga pula
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spadnie do zera, Statua zniszczy port. Jesli wszy-
scy bohaterowie zostana pokonani przed koficem
konfrontacji, efekt bedzie taki sam. Statua moze
rozdziela¢ swoja pule, by przeé¢ w strone portu, lub
atakowaé bohateréw. Ataki obszarowe moga zostaé

uzyte jedynie do atakowania bohateréw.

Bohaterowie moga korzysta¢ z aktywnej obrony, by
skupi¢ na sobie uwage golema i zapobiec atakowi,
ktéry byl wycelowany w port. Jesli im si¢ uda, Sta-
tua nie zdejmuje zadnego znacznika. Jesli im si¢ nie
powiedzie, zaréwno postacjak i port traca znaczniki.
Podstawa testu to umiejetnos¢é ekspregia, lub specjali-

zacja prowokowanie oparta na tej umiejetnosci.

Domyslne rozwiazanie zaklada, Ze bohaterowie
testuja wysporfowanie — ucickaja przed gigantycz-
nymi stopami i uderzeniami miecza, prébuja do-
sta¢ si¢ na ktérys$ wysoki budynek, by méc z niego
przedostaé si¢ na golema i po linach wspiaé si¢ do
steréowki. Jesli jednak twoi gracze wpadli na inny
§wietny pomysl, pozwdl im go zrealizowaé, ap.
zmieniajac umiejetnos$é, na ktdrej opiera sie test.
Przykladowo, bohaterowie moga staraé si¢ unie-
ruchomié¢ golema przy pomocy fechniki. Pamigtaj
tylko, zeby nagradza¢ jedynie dobre pomysty. Ina-
czej kazdy gracz znajdzie pretekst, aby wykorzystac

swoja specjalizacje i najwyzszy atrybut.

Na skroty

Bohaterowie moga prébowaé wspinac si¢ na Statug
po jej nodze, lecz konfrontacja jest wtedy o wiele
bardziej ryzykowna: podbicie uzyskane przez bo-
hateréw zdejmuje golemowi dodatkowy znacznik;
jesli jednak to golem uzyska podbicie, zdejmuje do-

datkowy znacznik bohaterowi.

Atak powietrzny

Jesli wéréd bohateréw znajduje sie pilot (lub ktos
inny z umiejetnoscia pgagdy lub specjalizacja w wi™
wernach czy sterowcach), dobrym pomystem moze
by¢ poszukanie maszyny, ktéra mozna bedzie do-
sta¢ si¢ bezposrednio na Statue. Znalezienie pojaz-
du wymaga testu wiedgy ogilng (ST 15) z podstawa
9, jesli wykonuje go pilot. Test nie jest potrzebny,
jesli posta¢ posiada gadzet: wiwerne). Po zdanym
tescie uléz na stole dodatkowa pule 3 znacznikéw,
obrona 10. Reprezentuja one trudnos$é¢ w dotarciu

do pojazdu. Gdy bohater zdejmie ostatni znacznik,

. b 2
. Dawid i.Goliat ' .\ 2
M Statua Zwyciestwa m

Przeciwnik finalowy, konstrukt, pula 4k10, odpor-
nos¢ w pierwszej fazie: 10.
Zdolno$ci:

* gigantyczny miecz: zasicg $redni i daleki, cel
podlega zasadom powalenia;

* bez sentymentéw: podczas wszystkich konfron-
tacji moze, bez zadnego ryzyka, wykonywa¢ ataki
mieczem (9/8+);

* miazdzenie: za zeton, atak obszarowy,

* gigantyczna: ataki zwykla bronia jedynie spo-
walniaja Statue (aby zdjac jej znacznik, konieczne
jest podbicie na tescie walki lub strzelania; nie
mozna w ten sposob jej dobig)

Walka: atak 9/8+, obrona 14.

Poscig: wysportowanie 9/10+, wytrwatos¢ 14.

Dyskusja: nie jest mozliwa.

moze od nastepnej rundy testowaé umiejetnosé
pojazdy (lub  specjalizacje wiwerny), otrzymujac
premie +3 za zdobyty pojazd (jesli to jego wlasna

wiwerna, zastosuj premie z gadzetu).

Ognia!

Zniszczenie Statui nie jest wskazane, gdyz posiada
ogromng warto§¢ symboliczng. Samo strzelanie do
podobizny krélowej to rzecz, ktéra nawet nie prze™
sztaby wielu dzentelmenom przez mysl. Kazdy bo-
hater, ktéry uszkodzi Statue (zdejmie jej znacznik
atakujac bronia), ryzykuje skandal i utrate punktu
Reputacji (68" podrecznik gléwny, 147). Pamictajcie,
ze aby zdja¢ cho¢ jeden znacznik Statui atakujac ja,
trzeba uzyska¢ przynajmniej jedno podbicie (Obrona

14). To w koficu gigantyczny golem.

Pierwszy etap walki konczy si¢ w momencie, gdy
bohaterowie wdrapia si¢ do steréwki golema lub

przegraja konfrontacje.

Drugi etap walki rozpoczyna si¢ gdy bohaterowie

znajda sie juz w steréwce Statui.
jda si¢ J

Sa sami - nikogo poza nimi tutaj nie ma. Golem
jest opetany przez demona z Astralu, ale bohate-
rowie jeszcze tego nie wiedza. Przenies pule portu
z poprzedniej sceny. Przeciez Statua nie przestala

kroczyé w jego stroneg!
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M Pomysty na wykorzystanie kart M

Bardzo mozliwe, ze dla twoich graczy to pierwsza kampania w Wolsunga, lub pierwsza
epicka walka na taka skale. Ponizsze przyklady powstaly, aby ulatwi¢ graczom oswojenie si¢
z kluczowym elementem mechaniki i jednocze$nie pomée im w zrozumieniu konwencji gry.
W razie potrzeby si¢gnij po nie, by podpowiedzie¢ graczowi, jak w trakcie tej konfrontacji
moze wykorzysta¢ poszczegblne karty. Jak widaé, przy odrobinie pomystowosci da si¢ wpro-
wadzi¢ kazdy kolor karty!
Eksplorator:
* doswiadczenie - bohater nawiazuje do przygody, kiedy walczyl z gigantycznymi malpami
w Lemurii;
* przetrwanie - pomaga przetrwaé kapiel w lodowatej wodzie i walace si¢ na glowe bu-
dynki;
* odkrycia - cksperymentalny wynalazek, znajdujacy si¢ akurat pod reka, lub rzadko uzy-
wane prawo fizyki, moga okaza¢ si¢ bardzo pomocne w kluczowym momencie;
* orientacja — bohater wie, gdzie znajduje si¢ wysoki budynek, z ktérego mozna przeskoczyé
na Statu¢ i ma pomysl, jak ja tam zwabié.
Ryzykant:
* dywersja - zaslona dymna lub glosny megafon to Swietna metoda, by poméc sobie
w ucieczce, lub odwréci¢ uwage golema od niszczenia portu;
* ostona - dobrze wybrana pozwala przetrwaé atak potwora;
* narzedzia - pistolet wystrzeliwujacy line z kotwiczka to doskonaly gadzet na ta konfron-
tacje;
* transport - terenowe paromobile strazy portowej sa do dyspozycji bohateréw.

Salonowiec:

e intrygi - bohater mial okazj¢ uslysze¢ na salonach bardzo przydatna informacje - po-
dobno nowo budowane metro ma niebezpiecznie cienkie stropy. To Swietne miejsce, by
wciagnaé golema w pulapke;

* emocje - skupienie na sobie uwagi demona sterujacego golemem to §wietny sposéb na
zyskanie kilku sekund;

* formalnos$ci - czerwone kubraki wkraczaja do akcjil Zarzucajac liny na Statue i prébujac
si¢ po niej wspiaé (to ostatnie bez rezultatu);

* rozrywka - niedaleko znajduje si¢ wesole miasteczko z diabelskim mlynem, gdzie bohater
czesto zapraszal damy na schadzki; przekonanie stréza, by uruchomil dla niego maszyne,
nie powinno stanowi¢ problemu.

Sledczy:

* czas i miejsce - bohater moze przeanalizowaé okolicznodci uruchomienia golema i dojsé
do wniosku, ze maszyna ma ograniczony zaséb mocy w bateriach manicznych, co wymu-
sza na niej oszczedne ruchy;

* podejrzani - obserwujac zachowanie ozywionego posagu, bohater moze przewidzie¢ jego
akcje i zyska¢ mozliwos¢ unikniecia druzgoczacego uderzenia;

* przedmioty - na lewej nodze golema znajduje si¢ mala drabinka techniczna - jak inni
mogli tego nie zauwazyc?;

* renoma - czasami fakt, ze twarz bohatera byla we wszystkich gazetach w miescie wystar-

czy, by zwrdcié na siebie uwage gigantycznej, stalowej bestii.




Co mogg zrobi¢ bohaterowie?

* Walczy¢ z maszyna, by nie zniszczyla miasta.
Zmienia si¢ sposéb, w jaki bohaterowie moga ja
powstrzymywac: dalej uzywaja aktywnej obrony,
ale z baza testu na umiejetnosci zechnika (situjac
sic z dZzwigniami i prébujac zmieni¢ kierunek

maszyny), i w razie porazki nie traca znacznika.

Przeszukaé sterdwke. Test analizy o ST 15 pozwo-
li znalezé niewielki srebrny talizman w ksztalcie
trojkata, ktory utknal miedzy kratkami podlogi.
Krysztal znajdujacy si¢ na srodku jest pekniety,
a na odwrocie wyryto dziwny, okultystyczny sym-
bol. Test okultyzmn o ST 15 da bohaterom infor-
macj¢, ze w §rodku znajdowal si¢ demon — jego
uwolnienie spowodowato peknigcie krysztatu.

e Zdaé
15 albo wiedyy ogilng o ST 20. Wynik pozwoli

test  techniki, analizy lub  okultyzmn o ST
ustali¢, ze maszyna zachowuje si¢ wbrew swojemu
shemowi. Bohaterowie moga zlokalizowaé miejsce
zamontowania shemu. Okaze si¢, ze cala plytka
§wieci mroczna energia. Jedyne rozwiazanie to eg™
zorcyzm: konfrontacja z demonem kontrolujacym
shem. To dyskusja, w ktérej oprécz umiejetnosci
spolecznych mozna korzystaé z okultyzmm. Ata-

ki fizyczne nie robia demonowi zadnej krzywdy,
AW S

Ma Demon opetujacy shem M

Przeciwnik, duch, pula 3kl0, odpornos¢ 3.

Zdolnosci:

* bez sentymentéw: podczas wszystkich konfron-
tacji moze bez zadnego ryzyka atakowad fizycz-
nie;

e atuty: silny cios;

* wyladowanie thaumiczne: za zecton, atak obsza-
rowy;

* stabo$¢: talizman. Gdy bohaterowie znajda ta-
lizman, w ktérym ukrywal si¢ demon, i ziden-
tyfikuja go testem okultyzmu, moga deklarowaé
dobicie po fakcie;

* niewrazliwo$§¢: demon w tej formie jest niewraz-
liwy na wszelkie ataki fizyczne, nie mozna w ten

sposéb zdejmowaé mu znacznikéw.
Walka: atak 6/9+, obrona 14.

Poscig: nie ma zastosowania w tej scenie; demon

jest nieruchomy i nie $ciga bohateréw.

Dyskusja: zastraszanie 6/9+, pewno$¢ siebie 14.
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m. Port w ruinach
Jesli bohaterowie przegrali w pierwszym etapie kon-
frontacji, golem wylaczy si¢ niedlugo po zniszcze-
niu portu - wysiadzie jego bateria maniczna. Boha-
terowie maja troche czasu, zanim na miejsce dotrze
ekipa §ledcza i wladze portu. Maja szanse ustalié, ze
atak golema byl wywolany opetaniem i znalez¢é tali-
zman. Dobrze, by opuscili steréwke, zanim wpadna

tam rozwscieczeni policjanci.

a shem chroni pole magiczne podtrzymywane
przez demona. Demon atakuje bohateréw wyko-
rzystujac otoczenie: ciskajac w nich - za pomoca
telekinezy - réznymi przedmiotami, porazajac
wyladowaniami z urzadzen, owijajac wokét nich
kable, buchajac para z rozregulowanych zaworéw.
* Uszkodzi¢ zasilanie maszyny. Jesli ktérys z graczy
to zaproponuje, ustaw na stole pule 6 znaczni-
kéw (Obrona 14).

ataki testami fechniki, by wylaczyé maszyne i jed-

Bohater musi wykonywad
nocze$nie samemu nie zging¢. Kazda porazka
oznacza potezne wyladowanie maniczne, ktére
sprawia, ze bohater traci 1 punkt Kondycji. Gdy

jego Kondycja siggnie 0 - traci przytomnosc.

Radzimy: Jesli gracze nie sa pewni, co powinni
zrobi¢, podpowiedz im, ze dobrze bedzie jak naj-
szybciej ustali¢, czemu golem sam si¢ porusza. Czy
to mozliwe, by kto§ zasiadal za sterami golema?
Jesli tak, bohaterowie maja szans¢ go zlapaé na go-

racym uczynku.

Konfrontacja kofczy si¢, gdy bohaterowie pokona-
ja demona lub gdy Statua dotrze do portu i znisz-

czy go.

Niezaleznie od tego, czy w miedzyczasie port zo-
stal zniszczony czy tez nie, demon znika - zostaje
zniszczony przez bohateréw, lub ucieka w Astral.
Daj bohaterom przez chwile nacieszy¢ si¢ zwycie-
stwem, albo zmartwi¢ porazka. To jeszcze jednak

nie koniec klopotéw.

Pamigtaj: niezaleznie od tego, czy bohaterowie
znalezli talizman przed konfrontacja z demonem,
powinni wejs¢ w jego posiadanie w tej scenie.
W ostatecznosci niech jedna z postaci zobaczy go

po zakoficzonym starciu.
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SCENA 5: ODPLYWAMY!

Twoj cel: Zakoniczenie sesji i zarysowanie nastep-

nego watku.

Pole popisu dla graczy: Znalezé pierwsze poszla-

ki, sugerujace, ze zbrodniarz jest na poktadzie.

Przygoda posiada dwa mozliwe zakonczenia, zalez-

ne od tego, co wydarzylto si¢ w finale.

GRACZE ZATRZYMALI STATUE ZWYCIESTWA ZANIM
ZNISZCZYEA PORT:

Poktad transoceanika Graf Rutrich. Wspanialy za-
chéd storica. Az tloczno tu od dam i dzentelmendw
w uroczystych strojach. Wszyscy $mieja si¢ i wzno-
sza toasty szampanem. Na poktadzie sam wicekrdl
Alfheimu Zamorskiego gratuluje bohaterom szla-
chetnego czynu, ktérego dokonali. Storce kryje si¢
juz za horyzontem - czas odplywaé. Transoceanik
zegnaja fajerwerki, a na nabrzezu stoja tlumy pod-
rzucajacych kapelusze i wykrzykujacych pozdro-

wienia krewnych i znajomych pasazeréw.

Pozwél kazdemu z graczy wybraé gadZzet majacy

jedna ceche lub podnies¢ Bogactwo o 1 punkt. To

efekt nagréd wreczonych im podczas ceremonii.

- . _ _ . —?
<ﬂ.\ Odplywamy! %

STATUA DOKONAYA AKTU ZNISZCZENIA PORTU:

Poktad Graf Rutrich. Szaréwka.
Storice niedawno zaszlo. Ruiny portu przykrywa
gesta Stycha¢

i odglosy pracy zespoléw oczyszczajacych rumo-

transoceanika

mgla. nawolywania ratownikéw
wisko. Liniowiec nie doznal wielkich uszkodzen,
ale tu i 6wdzie wida¢ ekipy remontowe, ktére przy-
pominajg bohaterom o porazce. Postacie s3 same
na zimnym pokladzie. Zaczyna siapi¢ deszcz. Czas

zej§¢ pod poktad.

Gdy gracze pomysla, ze jest juz po sesji, niech na
bucie lub twarzy jednego z bohateréw zatrzyma si¢
biala jedwabna chusteczka, najwyrazniej zgubiona
przez jednego z pasazeréw. A na niej, zamiast mo-
nogramu, dziwny symbol — taki jak na talizmanie.
Czyzby osoba odpowiedzialna za atak golema znaj-

dowata si¢ na pokladzie?

ceremonii

popros

O prosty test spostryegawegosei - nie ma szans, ktos

Radzimy: Po opisie graczy
musi go zda¢. Opisz im chusteczke. Jedli trzeba,
zasugeruj konsckwencje znaleziska i zakoficz sesje

zostawiajac mily niedosyt.
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PRZYGODA 2:
KURS HA KATGASTROFE

MIEJSCE AKCJI: IINIOWIEC TRANSOCFANICZNY GRAF RUTRICH, OCEAN TETYDZKL

Pryygoda — rozpoczyna  sig posgukiwaniem  prestgpey  na  pokladgie  ekskluzywnego  parostatknu, a - koicgy  spektakn-
larmgq  katastrofq. Gracze  majq  okagje pognaé  sekrety pozostalych - pasagerdw i pojmal locxyice  odpowiedzialne-
g0 za  oywienie  Statni  Zwyciestwa,  Zanim  dotrq niego  Zainteresowani jego  wynalazkami  venrierowcy.

SCENA 1: PIERWSZE PODEJRZENIA

Twoje cele: Ta scena ma jeden gléwny cel - oficjal-
ne rozpoczecie §ledztwa. Przy okazji warto ukazac

specyfike statku.

Pole popisu dla graczy: Nie ma drugiej szansy na
zrobienie pierwszego wrazenia. Podczas tej sceny
postaci moga plawic¢ si¢ w stawie pogromcéw Sta-
tui (lub, w najgorszym razie, nacieszy¢ si¢ reputacja
bohateréw, ktérzy jako jedyni prébowali powstrzy-

ma¢ zbuntowanego golema).

Okreslenie Grafa Rutricha jako luksusowego li-
niowca to solidne niedopowiedzenie. Jest raczej
plywajacym palacem, zbudowanym z rozmachem,
a urzadzonym z przepychem. Wypiera 70 tysie-
cy ton — wigcej niz niejeden pancernik — i miesci
na swoim poktadzie absolutnie wszystko, czego
potrzebuje arystokrata, by milo spedzi¢ podréz.
Kilka restauracji oferujacych najlepsze dania kuch-
ni $wiata i liczne kawiarnie, galeri¢ sztuki, sale
koncertowa, basen, kino, pole do gry w krykie™
ta... Dlugo mozna by wymienia¢, dlatego kieruj
si¢ zasada, Ze bohaterowie sa w stanie znalezé na
poktadzie statku dowolna, za wyjatkiem tych bar-
dziej grzesznych, rozrywke. Zadbaj o to, by opisa-
mi podkresli¢ pickno liniowca - wykonczenia ze
szlachetnego drewna (heban, dab, drewno tekowe)
i metalu (zloto, srebro, creidnallen), a wszedzie
widaé¢ reke najstynniejszych rzeZbiarzy i projek-

tantéw modernizmu. Pomieszczenia sa przesadnie

przestronne i oswictlone manicznymi lampami,

ukrytymi w krysztalowych Zyrandolach.

Radzimy: Bohaterowie mogli dostac si¢ na statek
na wiele sposobdéw, jednak przygoda bedzie szla

sprawniej, jesli nie beda musieli ukrywac si¢ przed

Sciggawka dla MG

Druga przygoda w kampanii jest §ledztwem, wigc
jej przebieg zalezy gtéwnie od pomystowosci gra-
czy. Twoim zadaniem jest dostarczenie im poszlak
i podejrzanych, oraz zadbanie o wlasciwe tempo
akcji. Czas, jaki gracze maja do dyspozycji, nie jest
nieograniczony: w tle rozgrywa si¢ spisek venrie™
rowcow, ktéry wiedzie do nieuchronnej katastrofy

i zderzenia z géra lodowa.
Najwazniejsze punkty:

Scena 1: druzyna poznaje wielki statek i rozpoczyna

§ledztwo.

Scena 2: bohaterowie badaja poszlaki i formuluja

pierwsze teorie.

Scena 3: podczas uroczystego obiadu padaja powaz-

ne oskarzenia.
Scena 4: bohaterowie si¢ pojedynkuja.

Scena 5: druzyna dzielnie stawia czola gléwnemu

podejrzanemu.

Scena 6: statek tonie i nie ma czasu na subtelnosci.
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m Sceneria: Graf Rutrich m

Specjalne: kontakty miedzy pasazerami réznych klas
sa niemile widziane. Postaci, ktére zostang zauwazo-

ne na pokladach nie swojej klasy traca 1 Reputacji.

A 4 Elementy: klatka schodowa z krysztalowym zyran-
dolem, lampy maniczne, sala koncertowa, teatr, sale
kinowe, sala balowa z widokiem na ocean, kasyno,

poktad spacerowy z rozkladanymi lezakami i dys-

kretna obstuga, niewielka liczba szalup ratunkowych,

pie¢ pochylych kominéw, lampy maniczne, ormij™
skie dywany, debowa boazeria, serefiskie lustra.
Antagoni$ci: hazardzisci, kobiety fatalne, bandyci
ukrywajacy si¢ wérdd pasazeréw trzeciej klasy, prze-
mytnicy.

Zagrozenia: nieumiarkowanie w jedzeniu i piciu,
kontuzja podczas tafica, nagle przechyly, przewianie

podczas spaceru, choroba morska.

Skandale: mi¢dzypokladowe romanse, niezre¢czno-=

§ci w dyskusjach o polityce, dlugi karciane, podréz

‘ 1)
e

na gape, wstydliwe tajemnice z przesztosci.

Cele: spotkania biznesowe, powr6t na Stary Konty-

e

A

nent, ucieczka przed przeszloscia, podréz poslubna,

o

e

poszukiwania milosci zycia, luksusowy wypoczynek.

zaloga. Na szczescie kapitan zywi do naszej druzy-

ny olbrzymi szacunek i jest tak dalece wdzi¢czny za

oda 4’

/D

ocalenie statku, ze gdy tylko dowie si¢ o ich obec-
nosci na poktadzie, osobiscie zadba, by otrzymali

kajuty w pierwszej klasie.

Przygoda rozpoczyna si¢ praktycznie w tym samym

5

i

miejscu, w ktérym zakonczyla si¢ poprzednia - na

da

pokladzie liniowca. Winlandia znika za krzywizna

horyzontu, jeden z bohateréw trzyma w reku je-

s
it

IV [N
|i

dwabna chusteczke. Czas dziataé!

Zadbaj, by bohaterowie jak najszybciej podsumo-

i
4

wali fakty:

)

ﬂ_,?’ 1. Chusteczka moze byé zaréwno damska, jak
-;g? i meska. Nie byla perfumowana, a tkanina, cho¢
DN dobrej jakosci, nie jest zdobiona — jedynym
53 f wyjatkiem jest tajemniczy, niemal niewidoczny

symbol umieszczony w zwyczajowym miejscu

J))

meng, -

{(

monogramu. Zostal wyhaftowany nicia o nieco

P

innym odcieniu. Symbol jest bardzo podobny

do tego na talizmanie.

/A
g?ﬁ

.Wzér jednoznacznie kojarzy si¢ z technoma™

o

il
:
l

gia, by¢ moze zostal wykonany przez okultyste

J

zajmujacego si¢ maszynami. Przypomina sym-

) . 3
,n.: Piqrwsze-podejrzenia-m.

bol jednego z tajnych stowarzyszen zakazanych
przez wotanski rzad.

3.Wszystko to wskazuje, ze osoba odpowiedzialna
za ozywienie Statui jest wérdd pasazeréw Grafa
Rutricha.

4.Najbardziej podejrzani sa wszyscy ci, ktérzy
wraz z bohaterami zwiedzali Statue czyli Adela,
Kunnstmann, ven Schwarzkreutz, ven Lutow

i de Trewil.

Podczas pierwszej sceny pozwol postaciom zably-
snaé¢ i zazna¢ wszystkich blaskéw zastuzonej sla-
wy. Wszyscy cheaq zamieni¢ z bohaterami po pare
stéw, dopytaé¢ o walke ze Statua, albo podzicli¢
wlasnymi podejrzeniami. Nie daj graczom si¢ za-
stanawiac. Daj im do zrozumienia, Zze pasazerowie
i zatoga Grafa Rutricha sa pewni, ze bohaterowie
trafili na statek po to, by w jaki§ sposéb dokonczy¢
sprawe zbuntowanego golema. Najlepiej wyraz to
powszechne przeckonanie ustami ktérejs z posta-
ci niezaleznych: ,Jesli bohaterowie nie wyjasnia
tajemnicy ozywionej statui, nikt tego nie zrobi.

Wszyscy na nich licza".

A oto kilka pomystéw, w jakich okolicznosciach

mozna osadzi¢ pierwsza scene:

* bal na poktadzie tanecznym - postaci graczy sa
gosémi honorowymi. Wszystkie damy i dzentel-
meni marza o taficu z bohaterami, a na parkiecie
dziela si¢ swoimi domystami i nadzieja na rychle
wyjasnienie sprawy.

* sala kinowa - po projekcji najnowszego filmu,
bohateréw zagaduje znany rezyser i roztacza wizje
ekranizacji ich przygéd. Nie ma lepszego mate-
riatu na film niz rozwiazana zagadka.

* palarnia z widokiem na ocean - wojskowi,

milionerzy i politycy dyskutuja przy cygarach
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M Zdobywanie informacji m

Jesli rezultat testu podczas zdobywania informacji
nie byl satysfakcjonujacy, mechanicznie rzecz ujmu-
jac gracze nie moga rzuca¢ ponownie, dopdki nie
otrzymaja premii do testu. Czyli musza zdoby¢ do-
datkowe informacje na interesujacy ich temat. Zdaj
si¢ wowczas na ich kreatywnos§¢. Gdyby jednak nie
wpadli na zaden pomyst, na Grafie Rutrichu znaj-
duje si¢ biblioteka. Spedzenie tam kilku godzin za-

owocuje premig +3.

i brandy o sprawach migdzynarodowych. Gora-
cym tematem jest atak Statui i jego potencjalne
reperkusje. Padaja najbardziej ekscentryczne hi-
potezy, zawierane sg zaklady.

* prywatna kajuta kapitana - bohaterowie zostaja
zaproszeni na tajna narade¢ przedstawicieli tajnych
stuzb Wotanii i Alfheimu, ktérzy przebywaja na

poktadzie. Odnalezienie zloczyficy jest sprawa

najwyzszej wagi, a sama Krélowa Tyrania i Cesarz

sq zainteresowani wydarzeniami na statku.

Alternatywnie, jesli twoja druzyna jest spragniona
przede wszystkim akcji, rozpocznij z grubej rury -
pokaz graczom, ze zloczynca widzi w bohaterach
zagrozenie i nie spocznie, dopdéki beda mu dep-
ta¢ po pietach. Jezeli pierwsza scena bedzie prosta
i barwna konfrontacja, gracze pewnie w ogdle nie
beda si¢ zastanawiali, czy podjaé¢ §ledztwo. Rzué
przeciw druzynie golema; ktérego kto§ przemycil
na poklad (moze to by¢ na przyklad golem teatral™
ny-zabéjca, ktérego tozsamosc zostanie wyjawiona
dopiero po emocjonujacym poscigu), detektywow,
ktorych ktos ,,zyczliwy" poinformowal, ze to boha-
terowie stoja za ozywieniem Statui, albo wynajete-

go zlodzieja, ktéry mial podrzuci¢ dowody.

Pierwsza scena konczy si¢, gdy bohaterowie posta-
nawiaja podjaé $ledztwo. Od teraz wszystko w re-

kach graczy.

SCENA 2: PODEJRZENIA I POSZLAKI

Twéj cel: Poprowadzi¢ ciekawe §ledztwo. Nie za

dlugie, lecz i nie zbyt proste.

Pole popisu dla graczy: Zdoby¢ poszlaki, spraw-

dzi¢ podejrzenia i odnalezé zloczynce.

Przebieg tego fragmentu przygody zalezy od de-
cyzji graczy. Twoja rola sprowadza si¢ giéwnie do
dostarczania faktéw i reagowania na poczynania
bohateréw (g#" przygody o eksploracji, podrecznik
gltéwny, 299).

Ponizej znajdziesz dossier wszystkich gléwnych
podejrzanych, poszlaki, ktére do nich prowadza,
oraz zwiazane z nimi watki i tajemnice. Pamictaj
tez, ze bohaterowie pojawili si¢ na transoceaniku
z okreslonej przyczyny - daj im szanse zrealizo-
waé swoje zamiary. Watki osobiste kazdej z postaci
doskonale wzbogaca druzynowe $ledztwo. Narzu-
cajacy si¢ wielbiciel, odwieczny rywal, czy dawno
niewidziany przyjaciel z wojska, nie§wiadomie
wtracajacy si¢ w srodku przestuchania, lub przy-
padkiem nakrywajacy bohateréw na buszowaniu

w czyjejs$ kajucie - to zawsze dzialal

Czym byloby $ledztwo bez falszywych tropow,
ktére moga zmyli¢ bohateréw i wprowadzi¢ inte-

resujace komplikacje? Johann ven Schwarzkreuz

i minister ven Lutow maja co§ do ukrycia. Sekrety
tych dwoéch dzentelmenéw moga $ciagnaé na nich
uwage postaci poszukujacych potencjalnych podej-
rzanych. Najcickawszy przebieg wydarzen to taki,
w ktérym bohaterowie, odkrywajac sekret jednej
z postaci, doprowadza do skandalu i jednoczednie
skompromituja si¢, gdy wyjdzie na jaw, ze podej-
rzany nie mial z zamachem nic wspélnego. To pu-

lapka, w ktéra moze wpasé kazdy sledczy. Zada-

niem bohateréw jest wyjs¢ z niej calo!
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Markiza de Trewil

Niziotcza staruszka, preferujaca ciemne stroje,
w towarzystwie nieco narwanych mlodziedcéw
budzi jednoznaczne skojarzenia. Jak nic to niziol-
cza wiedZma i matrona jednej z mafijnych rodzin.
Nic bardziej mylnego! Markiza to urocza i catko-

wicie niewinna starsza pani.

Plotki i poszlaki: Kuzyni i siostrzedcy markizy to
wcielone klopoty: zachowuja si¢ niedzentelmen™
sko, graja w karty z pasazerami trzeciej klasy i swo-
ja poludniowa bezposrednioscia budza niecheé
wspolpasazeréw. Statek az huczy od coraz bardziej
niestworzonych historii na temat pani de Trewil.
Pono¢ otrula meza, ponoé trzesie przestgpczym
podziemiem calego Heimburga, pono¢ jest wiedz-
ma i potrafi panowaé¢ nad pogoda. W potlaczeniu
z ekscentryzmem markizy (pasja podrézowania
i zbierania nietypowych pamiatek), moze to stano=

wi¢ doskonale paliwo dla podejrzen bohateréw.
Oto kilka scen z udzialem markizy:

* Staruszka prosi o pomoc z kufrem, ktéry przez
pomylke zostal wystany do tadowni, zamiast do
jej kajuty. Jesli bohaterowie zajrza do Ssrodka,
znajda tam multum egzotycznych przedmiotéw,
z ktérych czesé to paskudnie wygladajace magicz-
ne talizmany winlandzkich szamanéw. Ale to je-
dynie kolekcja, markiza nie planuje sama z nich
korzystac.

* Rodzina ~markizy namietnie oglada najnowsze
filmy gangsterskie, okupujac stale jedna z sal
kinowych. Podczas seanséw ,Niziotka z blizng"
mlodziedcy komentuja wydarzenia po ulatyjsku
i rubasznie $mieja si¢ podczas strzelanin i bdjek.
Ot, zwykle zachowanie nabuzowanych testoste-
ronem mlodziencow. Budzi jednak sensacje.

* Co rano, dokladnie o wschodzie slofica, markize¢

mozna spotka¢ na pokladzie spacerowym. Sta-

Jezeli dopiero zaczynacie gra¢ w Wolsunga, jest
to wasza druga czy trzecia sesja, mozecie znacznie
przedluzyé ta scen¢ tworzac z niej osobna sesje.
Jako MG daj graczom mozliwos§¢ ,,pobawienia si¢"
postaciami, skorzystania z mozliwodci archetypow,
sam przekaz im jak najwiecej informacji o Wotanii,

Wielkiej Wojnie i historii Wanadii w ogdle.

. -
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ruszka ewidentnie nie Zyczy sobie wéwczas to-
warzystwa. Jednak, wbrew plotkom, nie zaklina
tam pogody ani nie komunikuje si¢ z demonami
morza — uprawia po prostu poranng gimnastyke,
co, cho¢ zdrowe, nie do kofica przystoi statecznej

markizie.

$ledztwo: Gracze zapewne szybko uznaja, ze mar-
kiza jest niewinna. Niestety tylko oni. Na statku
coraz wigcej 0s6b zaczyna unika¢ staruszki i rozsie-
waé plotki na jej temat (Adela réwniez ma w tym
swo6j udzial). Pani de Trewil grozi towarzyska kata-
strofa. Bohaterowie moga ochroni¢ ja przed skan-
dalem, pojawiajac si¢ czesto w jej towarzystwie, de-
mentujac plotki i zaswiadczajac o jej krysztalowym
charakterze. Zyskaja w ten sposéb goraca wdziecz-
nos$¢ siostrzeficow, ktérzy, cho¢ do scylli nie naleza,

nie daja sobie w kasz¢ dmucha¢.

Johann ven Schwarzkreuz

Twardy oficer jest nieszczedliwie zakochany. Na

pokladzie liniowca, wraz z rodzina, podrézuje
jego ukochana. Niestety, to romans nie do zaak-
ceptowania, bowiem wybranka serca Johanna jest
Elisabeth Thynne,

w Heimburgu. Zwiazek trolla, oficera w stuzbie

c6érka ambasadora Alfheimu

Wotanii, z elfia panna z arystokratycznej rodziny
wywodzacej si¢ z Alfheimu wydaje si¢ niemozliwy.
Dlatego tez zakochani spotykajq si¢ po cichu, ko-

rzystajac z przeréznych forteli.

Plotki i poszlaki: Potajemne spotkania Johanna
i Elisabeth moga wyda¢ si¢ postronnemu obserwa-
torowi podejrzane. Tym bardziej, jesli dla bohate-
réw nie beda jasne milosne relacje pary. Gdy bo-
haterowie zaczna podejrzewaé romans, podrzué im
inny trop — moze to przebiegly Wotandczyk uwiédt
niewinna pann¢ by wydoby¢ z niej strzezone in-
formacje? Jeéli bohaterowie postanowia wyciagnaé
co$ z Elisabeth, Johann potraktuje ich jako kon-
kurencj¢ (zwlaszcza jesli wéréd postaci graczy jest
kto§ o wyzszej od niego pozycji spolecznej) i za-
cznie uprzykrzaé im zycie, co bohaterowie moga

wprost uznaé za probe torpedowania §ledztwa.

* Dzentelmeni przy cygarach dyskutuja na temat
plagi szpiegostwa. Kto$ od niechcenia rzuca uwa-
ge¢, ze biorac pod uwage liczbe przebywajacych
na statku oficeréw, biznesmendéw i dyplomatéw,
statystycznie przynajmniej jedna osoba w tym

pokoju powinna by¢ szpiegiem. Johann oburza




sic i ostentacyjnie wychodzi. Uderz
w stol?

* Na pokladzie spacerowym Johann sia-
da po kolei na kazdym lezaku i dys-
kretnie przeszukuje mebel. W kodcu
trafia na wlasciwe miejsce, wyjmuje cos
spod siedzenia i zadowolony odchodzi.

To rzecz jasna liscik od Elisabeth.

* Ukradkowe

gesty w miejscach publicznych moga

spojrzenia i dyskretne
sugerowac sekretny zwiazek Johanna
i Elisabeth.

* Stuzba panistwa Thynne plotkuje pod-
czas przerw. Gdyby kto§ podstuchal
ich rozmowe, moégltby dowiedzied sie,
ze pokojéwka podejrzewa panienke
o jaki§ romans. Majordomus nato-
miast jest przekonany, ze ,ten cholerny
Wotanczyk kreci si¢ wokol panienki
zeby dosta¢ sie do rzadowych tajemnic

Lorda".

Sledztwo: Jesli bohaterowie spektaku-
larnie zdemaskuja romans i tym samym
zniszcza radosne chwile dwojga zakocha-
nych, ich zadaniem pobocznym moze
staé si¢ zalagodzenie sytuacji i przeko-
nanie ojca Elisabeth, Lorda Gordona, by

zaakceptowal wybér cérki.

Friedrich ven Lutow

Minister ma zdecydowanie mniej szlachetne uczyn-
ki na sumieniu. Pamigtaj: to obludny konformista,
ktéry znakomicie zastania prawdziwe oblicze maska
sympatycznego i popularnego polityka. Doskona-
tym pomystem na uwypuklenie jego podwédjnego
oblicza bedzie intryga, jaka hrabia ven Lutow snuje
na pokladzie liniowca: spotyka si¢ z szefem delega-
tury wotafiskiego wywiadu na Alfeim Zamorski,
Bruno Holzbachem. Obaj sa uwiklani w powazna
afere - wykorzystuja pafdstwowe $rodki do prowa-
dzenia szpiegostwa gospodarczego. Teraz planuja
sprzedaz zdobytych materiatéw temu, kto zaptaci

najwicce;j.

Plotki i poszlaki: Minister jest osoba publiczna,
wiec towarzystwo spoglada na niego przez pryzmat
urzedu. Wotariczycy wychwalaja jego skutecznosé

i kompetencje, a obcokrajowcy szybko zaczynaja

uogolnia¢ i narzeka¢ na ekspansywny charakter
wotanskiej polityki zagranicznej i zawirowania
w handlu zagranicznym lub prawi¢ podobne ko-
munaty. Tylko bardzo dociekliwi gracze moga na-
tkna¢ si¢ na opinie, ze o ministrze méwi sie ,,do-
brze albo wcale", i ze to czlowiek, ktéry dba o to,
zeby nie mie¢ wrogdéw. Przynajmniej takich, ktérzy

moga mu w jakikolwiek sposéb zaszkodzic.

Na tajemnice ministra moga bohateréw naprowa-

dzi¢ nastepujace sceny:

* Spotkania za zamknietymi drzwiami, po ktérych
minister i rézni przedstawiciele biznesu wycho-
dza wyjatkowo dyskretnie.

* Na poczatku rejsu ven Lutow nie rozstaje si¢
z charakterystyczna teczka, ktéra po kilku dniach
mozna zauwazy¢ w reku Holzbacha.

* Grupka krzepkich marynarzy zaczepia bohate-
ré6w ,,celem wpojenia im dobrych manier"; trop

wiedzie do Bruno, ktéry, rzecz jasna, wszystkiego

siec wyprze.




g _ Podejrzenia i poszlaki o

da
AL

Sledztwo: Glowny wniosek ze sledztwa bedzie taki,

ze cho¢ minister ma swoje na sumieniu, nie mial nic
wspoélnego z ozywieniem Statui. Oczywiscie boha-

terowie nie zdobeda dostatecznie mocnych dowo-

Jd R

déw, by powaznie zaszkodzi¢ ministrowi, lecz na

-4
5
s

skutek sledztwa moga odkry¢ prawdziwy charakter

i

dwulicowego polityka. Péki co jednak ven Lutow

s
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jest nie do ruszenia. Ale cierpliwosci - nadarza si¢

jeszcze okazje; by utrzeé¢ mu nosa.

Wiktor Kunnstmann

a6

ﬁ‘-‘gj Profesor Kunnstmann jest oczywistym podejrza-
o nym z jednego, prostego powodu: jest technoma™
Sy b

giem, a wiec moze posiadaé¢ wiedze¢ i umiejetnosci

P

'

niezbedne do przejecia kontroli nad golemem.
Poniewaz jednak zalezy nam (nie mniej niz Kun™

nstmannowi), by bohaterowie nie rozwiazali zbyt

E,, szybko calej sprawy, mozemy podrzuci¢ pare fal-
P szywych tropow:
— 0

=

* Zastona dymna - podczas pierwszej sceny, w kt6-

N

rej bohaterowie zaczynaja podejrzewaé profeso-

2k

2
NS

ra, napotkaja niespodziewanego sojusznika: eme-
rytowanego majora marynarki Alfheimu, ktéry
obsesyjnie nie ufa Wotanczykom. Major zacznie
insynuowa¢ Kunnstmannowi powiazania z rezi-
mem ven Riera i nawiazywaé do ,powszechnie
znanych prac nad Wunderwaffe". Jesli postaci
podchwyca ten watek, czeka ich niemila niespo-
dzianka - profesor spedzil cala Wojne w Westrii
ijego przeszlosé jest bez skazy. Po takim falstarcie
nikt nie potraktuje powazne kolejnych oskarzen
pod adresem Kunnstmanna, chyba ze druzy-
na przedstawi bezsprzeczne dowody. Ale to juz

w kolejnych scenach.

* Profesor przez wigkszos¢ czasu zachowuje si¢ nad
wyraz poprawnie. Bardzo trudne testy spostrze-
gawezosci lub  ukrywania sig pozwola co najwyzej
zaobserwowal spotkanie krasnoluda z Adela. Te
jednak bardziej obciaza panng ven Uss (patrz opis
Adeli).

* Gra pozoréw. Jesli ktérys z bohateréw pojawi
sic na wykladzie Kunnstmanna, profesor moze
odegra¢ scenke specjalnie na potrzeby sledztwa.
W pewnym momencie, w trakcie dyskusji ze shu-
chaczem, popelni gafe, $wiadczaca o jego gole™
mologicznym dyletanctwie. Oczywiscie to tylko
zagranie pod publiczno$¢, stuzace zmyleniu §led-
czych. Co wigcej, jedli zwykly stuchacz przylapat
profesora na bledzie, moze sam posiada wigksza
wiedz¢ na temat golemologii? A co jesli tym stu-
chaczem jest Johann ven Schwarzkreuz, ktéry od
czasé6w dowodzenia pancernym behemotem jest

odrobing niezdrowo zafascynowany golemami?

Sledztwo: Oczywiscie bohaterowie predzej czy
pézniej domysla si¢ prawdy. Uswiadom im wtedy,
ze nawet jesli Kunnstmann jest sprawca, bez twar-
dych dowodéw niewiecle moga wskéraé. W tym
momencie §ledztwo zamieni si¢ z klasycznego ,,Kto
zabit?" w dochodzenie majace udowodnié¢ nik-
czemnikowi wing. To réwniez znak, ze czas przejsé

do kolejnej sceny.

Adela ven Uss

Urocza Adela to tajemnicza dama, prawdziwa fem™
me fatale. Jest prawie pewne, ze bohaterowie beda
ja o co$ podejrzewad, trudno bedzie jednak cokol-
wiek jej udowodnié. Nie uda si¢ znalez¢ zadnych
faktéw wskazujacych na to, Ze to ona stoi za ozy-

wieniem Statui, bo rzeczywiscie nie przylozyla do
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tego recki. Ona po prostu chce zwerbowaé Kunn™
stmanna i wykorzystaé jego talenty ku chwale ven
Riera. Nie zawaha si¢ wykorzystaé¢ do tego naszych

bohateréw.

Oto w jakich scenach moga wziaé udzial postaci

zainteresowane pickna Adela:

*Jeden z bohateréw (najlepiej ten, ktéry staral
si¢ flirtowaé¢ z Adela na Statui) jest przypadkiem
Oboje

dyskutuja Sciszonym glosem, lecz bardzo zacie-

swiadkiem klétni jej i Kunnstmanna.

kle. Udany test wkrywania si¢ (ST 20) pozwoli
podejs¢ na tyle blisko, by wylowié¢ sens rozmo-
wy. Profesor zdaje sie¢ nie zgadzaé na co$, na co
Adela mocno nalega. Podbicie pozwala ustyszeé
pojedyncze stowa Kunnstmanna: ,nigdy", ,po-
pieratem", ,pracowac", ,patriota” i Adeli: ,na-
iwny", ,réwniez", ,,dobru", ,zwycigstwo". Adela,
zapytana o klétniec z Kunnstmannem, odpowie,
ze chciala sponsorowaé prace badawcza profe-
sora, lecz ten stanowczo i nieuprzejmie odrzucit
propozycje. Jesli bohaterowie zapytaja o to samo
Kunnstmanna, powinni zorientowaé si¢, ze oboje

méwig co innego (Kunnstmann twierdzi; ze Ade-

la chciatla w imieniu pewnej wotarskiej firmy ku-

pi¢ jego najnowszy projekt). Udane testy empatii
ST 20 wykaza, ze profesor nie klamal. Nie ma
jednak pewnosci, ze powiedzial cala prawde.

* Adela ma na oku jednego z bohateréw i gdy zo-
rientuje sig, ze druzyna depcze jej po pietach, na-
tychmiast przejdzie do dziatania. Zaproponuje,
aby oboje udali si¢ w bardziej ustronne miejsce.
Rozpocznie sie konfrontacja spoleczna na bli-
skim dystansie. Jesli Adela skutecznie uwiedzie
bohatera, w konfrontacji w scenie 6 moze za-
deklarowaé przeciwko niemu dobicie po fakcie.
Jesli to bohater uwiedzie Adele, zyskuje doktad-
nie taka sama premi¢ w stosunku do niej. Bardzo
prawdopodobne jest, ze niezaleznie od rozwoju
wypadkéw, bohater wyladuje wraz z Adela w jej
kajucie. Dzentelmenom nie przystoi dyskutowaé
na takie tematy, ale warto wspomnie¢, ze gdy po-
nownie wrécimy do tego bohatera, zastaniemy
go w samych kalesonach w 16zku. Rzecz jasna to
tylko jeden ze sposobéw na dostanie si¢ do kajuty

Adeli, cho¢ zapewne najmniej ryzykowny.

* Kazdy, kto bedzie mial okazje z bliska zbadaé na-
szyjnik Adeli (chocby przy okazji wzmiankowanej

wizyty w kajucie), moze wykonac test okultyzmu
yty J > ) )
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W sytuacji, gdyby$ prowadzil druzynie sktadaja-
cej sie¢ tylko i wylacznie z dam i nie mial ochoty
wprowadzaé¢ §mialych jak na wolsungowe standardy
watkéw milosnych, motyw uwodzenia najlepiej za-
stapi¢ szczera damska przyjaznia (bedaca wynikiem
konfrontacji spolecznej), polaczona niegroznym
hobby, jakim jest szydetkowanie. O skandalu w ta-

kim wypadku oczywiscie nie moze by¢ mowy...

Fo) |

N

ST 20, by wyczué, ze naszyjnik noszony przez
Adelg jest magiczny. Bez szczegbélowego badania
nie da si¢ stwierdzi¢ wigcej, a nie da si¢ rowniez
zdja¢ naszyjnika bez uzycia sily. Klejnot zawiera
silne zaklecia iluzyjne, ktére ukrywaja prawdziwa
forme¢ Adeli. Miejmy nadzieje, ze zaden z boha-
terow nie zerwie w tej przygodzie naszyjnika, bo
panna ven Uss jako strzyga jest zdecydowanie
mniej przyjazna (w razie pilnej potrzeby 6#° ram-
ka Wilczyca w owczej skorze, 72).

* Przeszukujac kabine Adeli mozna znalezé¢ kilka
ciekawostek. Trzeba tylko zadbaé, by wlasciciel-
ka kajuty byla zajeta w innej czesSci statku lub
wykorzysta¢ chwile, gdy zazywa kapieli. Udany
test analizy o ST 15 pozwoli zlokalizowa¢ w se-
kretarzyk Adeli cienka teczke z napisem KUN-
NSTMANN WINLANDIA. W $rodku znajduja
si¢ zdjecia Kunnstmanna, oraz artykuly prasowe
i notatki na temat jego wizyty w Winlandii. Jest
tez pojedyncza strona zawierajaca wyciag z jego
akt RTKA. Mozna znalez¢ tam miedzy innymi
informacje o tym, ze Kunnstmann, pokléciwszy
si¢ z rektorem Politechniki Heimburskiej na te-
mat opgtan maszyn réznicowych, przeniést si¢ na

uczelni¢ w Grommingen. Najbardziej niezwykly

Wtamanie

Gracze moga uznaé, iz jedynym sposobem na zdo-
bycie twardych dowodéw jest przeszukanie kajuty
profesora. Jezeli tak si¢ stanie, uswiadom im, ze to
ostateczno$é, i ze jakakolwiek wtopa grozi powaz-
nym skandalem oraz fiaskiem calego §ledztwa. Za-
sugeruj, zeby wczedniej sprobowali przycisnaé Kun-
nstmanna w bardziej sprzyjajacych okolicznos$ciach.
Idealnie nadaje si¢ do tego Scena 3. Jezeli mimo to
gracze beda nalegaé, siegnij do wydarzen opisanych

w Scenie 4.

Eo) |

jest jednak dotaczony do danych Kunnstmanna
schemat technomagicznej protezy serca. Jesli bo-
haterowie potrafia doda¢ dwa do dwoéch, domysla
si¢, ze Kunnstmann jest, lub niedlugo stanie si¢
uhrwerk (pozwdl im na test techniki lub wiedzy
ogoblnej by mogli otrzymac wigcej informacji na
temat whrwerk: g#° podrecznik gléwny, 430).

e Tylko najbardziej wytrwali poszukiwacze odnajda
(po udanych testach analizy ST 15 1 zlodziejstwa
lub  techniki ST 20) ukryty w pudle na kapelu-
sze nowoczesny, przenosny krystalograf. Widac,
ze panna Adela utrzymuje potajemny kontakt
z kim§ spoza statku. W srodku jest tez wiado-

mos¢ odebrana przed zaledwie paroma godzina-

mi i sformulowana w nastepujacy sposob:

Sledztwo: Jezeli na tym etapie gracze zdecyduja sie
oskarzy¢ Adele, ta na osobnosci wyjawi im swo-
ja ,tajemnice" - wyjmie z torebki odznake tajne-
go agenta RTKA (falszywa, jednak jest to nie do
stwierdzenia bez wizyty w kwaterze glownej Biu-
ra w Heimburgu). To doskonale wyjasnienie jej
ekscentrycznego zachowania. Przyparta do muru
wykorzysta caly swéj urok, by przekonaé¢ bohate-
réw do udzielenia jej pomocy. Nawet jesli postaci
nie zaufaja pannie ven Uss, beda mieli tylko swoje
przeczucia przeciw odznace RTKA. Nie ma jed-
nak co rozpaczacé - to dopiero pierwsza potyczka.
Gléwne starcie z Adelg odbedzie si¢ w finale przy-
gody.

Radzimy: Gdy wyczujesz, ze gracze zaczynaja
nudzi¢ si¢ $ledztwem lub gdy wytypuja juz swo-
jego kandydata na zloczynce, przejdz do Sceny 3,
w ktérej beda mogli publicznie wyglosi¢ oskarze-

nia i skonfrontowaé si¢ na raz ze wszystkimi po-

dejrzanymi.
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SCENA 3: SMACZNEGO!

Twoj cel: Cieckawa scena towarzyska, okazja do in-
terakcji spolecznych i przypomnienia kluczowych

postaci niezaleznych.

Pole popisu dla graczy: To moment, w ktérym
mozna skonfrontowaé swoje podejrzenia z publikg

i upewnic si¢ co do ich stusznosci.

Uroczysty obiad w restauracji z okazji rocznicy
wodowania liniowca. Wysmienite dania, wyborne
trunki i doskonata muzyka. Nie mniej wazne jest
jednak towarzystwo. Bohaterom przydzielone zo-
staly miejsca przy duzym stole, przy ktérym siedza
rowniez osoby, ktére wraz z nimi zwiedzaly Statue.
To doskonala okazja by w malo inwazyjny sposéb

skonfrontowac si¢ z podejrzanymi.

Bohaterowie moga poruszy¢ temat ataku na port
i obserwowaé reakcje postaci. Zza zastony konwe-
nanséw ci¢zko wydoby¢ prawde, ale tatwo odczytac
powierzchowne emocje: wstyd Johanna (uciekal,
zamiast walczy¢ u boku bohateréow), strach ven
Lutowa (wydarzenie bardzo wystraszylo polityka),

satysfakcje i zmieszanie u Markizy (glupio jej si¢ do

MPrzygotowania do obiadum

W trakcie rejsu odbywa si¢ tez odczyt na temat psy™

chomancji, prowadzony przez niejakiego Charlesa
Oldmana. Pan Oldman prezentuje swéj najnowszy
wynalazek - aurograf. To urzadzenie, jak sama nazwa
wskazuje, ma na celu odczyta¢ dominujaca aure psy-
chiczna badanego - strach, nienawis¢, czy klamstwo
zostaja natychmiast odkryte. Bohaterowie moga
podstepem skloni¢ podejrzanych do wzigcia udziatu
w pokazowym eksperymencie, a nastepnie uzyskac
wglad w jego wyniki. Urzadzenie doskonale sprawdzi
si¢ w przypadku wszystkich podejrzanych, poza tymi
prawdziwymi nikczemnikami - Adela jest wszak nie-
umarla i jej emocje sa zbyt wyblakle, a parowe serce
Kunnstmanna 1 postepujaca przemiana w Ubmerk

skutecznie tlumia wszelkie przejawy uczud.
Aurograf

Drewniana skrzynka przypominajaca aparat foto-

graficzny z teleskopowym obiektywem i okularem

jak mikroskop. Wizualizuje aure.

Lub: maniczny wariograf, zaklety monokl.

Cechy: empatia +3, za zeton: wykrywa, czy badana

osoba klamie.

' b 2
Smacznego! /ﬁ

tego przyznad, ale cieszy sig, ze przezyla niesamowi-
ta przygode, o ktérej bedzie opowiadaé znajomym),
u Adeli za$ niespodziewang sympati¢ pod adresem
jednej z postaci (panna ven Uss doskonale odgrywa
osobke bardziej zainteresowang flirtem niz powazny-
mi sprawami). Kunnstmann bedzie skupiony i zamy-

§lony - interpretacj¢ pozostawmy bohaterom.

Obiad to réwniez doskonaly moment na zakonczenie
opisanych w poprzedniej Scenie watkéw madame de
Trewil, Johanna ven Schwarzkreutz i ven Lutowa.
Przebieg wydarzen zalezy w pelni od decyzji graczy
- jedli uda im si¢ rozwigza¢ sprawy delikatnie i z wy-
czuciem, nie zaluj Zetonow. Jesli natomiast wypala
jak Filip z konopi, np. demaskujac publicznie romans
Johanna, czy rzucajac niepodparte niczym oskarzenia
w strone ministra, spowoduja skandal, ktéry moze

ich kosztowa¢ punkt Reputacji.

Nie tylko bohaterowie maja swoj ukryty cel pod-
czas tego positku. Réwniez Adela szuka pretekstu,
by wymkna¢ si¢ i méc w spokoju przeszukaé kaju-
t¢ Kunnstmanna. Przez caly wieczor bedzie dys-
kretnie prowokowata Johanna, liczac, ze zadziorny

charakter oficera da o sobie znad.

Proponujemy, by rozgorzala dyskusja z Johannem
o to, kto lepiej strzela. Powinno do niej dojs¢, gdy
Johann lub jeden z bohateréw bedzie si¢ przechwa-
lal, jakim $wietnym jest strzelcem, probujac za-
imponowa¢ Adeli. Uwodzicielka bedzie subtelnie,
lecz skutecznie podsycaé konflikt. W kofcu zasu-
geruje, ze dzentelmeni, zamiast si¢ przechwalad,
powinni raczej zademonstrowaé pozostalym swoj
talent. Zebrani przy stole przyklasna tej koncepcji,
a Kunnstmann i ven Lutow zaoferuja si¢ jako s¢-
dziowie. W takiej sytuacji nie wypada si¢ wycofac.
Potraktuj konkurs strzelecki jako zaklad i ustal
z bohaterem stawke - w gre wchodzi ulubiona bron
(gadzet - w przypadku Johanna bedzie to strzelba

mys$liwska), lub dwa punkty Bogactwa.

Radzimy: Celem, jaki chcemy osiagnad, jest zaje-
cie czyms$ przez chwile bohaterow. Konkurs strze-
lecki to tylko propozycja. Jesli gracze wytoczyli
oskarzenia, bardziej na miejscu moze si¢ okazaé
honorowy pojedynek, na ktéry wyzwie oskarzycie-
la podejrzany, lub ktéry$ ze swiadkow zajscia. Jesli
nie masz w druzynie zadnego strzelca, zaproponuj

inny sposéb rozwigzania sprawy.
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SCENA 4:

Twoj cel: Ciekawe wyzwanie zakofczone ekscytu-
jaca walka. Otwarcie nowej fazy sledztwa, w ktérej

gléwnymi podejrzanymi sa Kunnstmann i Adela.

Pole popisu dla graczy: Odnalezienie zloczyncy

i odkrycie prawdziwych zamiaréw Adeli.

Radzimy: Ponizszy opis zaklada, Zze bohaterowie
biora udzial w konkursie strzeleckim. Zmodyfikuj
go zaleznie od tego, czym zakonczyl si¢ obiad. Jesli
jednak mozesz, zachowaj watek z bizonem. Gwa-

rantujemy, ze gracze go zapamiegtajg.

Bohaterowie schodza na jeden z nizszych pokla-
déw, do ladowni. Strzelnica zostaje urzadzona
w poblizu klatek z przewozonymi z Winlandii eg-
zotycznymi zwierzetami. Zasady sq proste. Strzelcy
rzucaja monetq. Ten, kto wygra, strzela pierwszy.
ST pierwszego strzalu to 15. Jesli obaj strzelcy tra-
fia, puszka jest przesuwana dalej (ST rosnie o 5).
Jesli obaj chybia, oddaja ponownie strzal na tym
samym dystansie. Wygrywa ten strzelec, ktéry tra-
fi w puszke na danym dystansie, a jego oponent
chybi.

Kilka sekund po rozstrzygnig¢ciu konkursu tadow-

ni¢ wypelnia przerazliwy hatas i drzwi do jednej

A
g . L
‘ﬂ Odwrocenie uwagi /ﬁ

ODWROCENIE UWAGI

z klatek wypadaja z hukiem. Ogromny winlandz™
ki bizon szarzuje na zgromadzonych! Sedziowie
rzucaja si¢ na boki, pozostawiajac na widoku tyl-
ko Johanna i bohateréw. Rozpoczyna si¢ walka.
Bizon posiada takie statystyki jak w podreczniku
(6%~ podrecznik gtéwny, 398), z ta réznica, ze rzuca
3kl0 i posiada atut zamaszysty cios. W pierwszej
turze okazuje si¢, ze strzelba Johanna zacigla sie.
Strzelec schowa si¢ z boku i bedzie si¢ z nia zmagatl
do korica konfrontacji, lub do momentu, w ktérym
uznasz, ze wsparcie Johanna jest konieczne. Wtedy
Johann na normalnych zasadach dotlaczy do kon-

frontacji.

Jesli bohater, ktéry przegral konkurs strzelecki,
zadeklaruje dobicie przeciwko bizonowi (gdy ten
bedzie posiadal jeszcze przynajmniej 2 znaczniki)
i pokona go, Johann pogratuluje mu talentu i od-

moéwi przyjecia wygranej.

Gdy juz bedzie po wszystkim, do walczacych pod-
chodzi Adela i zatroskanym glosem dopytuje o stan
bohateréw i Johanna. Jesli ktérys z nich wczesniej
z nia flirtowal, jemu poswieci najwiecej uwagi,
a nawet zawiaze bandaz, jesli zostanie ranny (stra-
cit cho¢ jeden znacznik). W pewnym momencie
na miejscu pojawi si¢ tez zziajany marynarz,
majacy pilng wiadomos¢ dla pana Kunn-
stmanna. Najwyrazniej kto§ wlamal si¢ do
jego kabiny. W rzeczywistosci, za uwolnienie
bizona i wlamanie do kajuty Kunnstmanna
odpowiada Adela. Aby odwréci¢ uwage po-
dréznych, tuz przed konkursem poluzowata

zawiasy 1 wymknela si¢ z tadowni.

Zszokowany Kunnstmann uda si¢ do swojej
kajuty. Bohaterowie powinni mu towarzy-
szy¢. Profesor jest na tyle zaskoczony ca-
lym zajsciem, Ze przyjmie od postaci oferte
pomocy i umozliwi im poszukanie $ladow,
ktére moégl zostawié przestepca, choé dosé
szybko zreflektuje si¢ i bedzie staral si¢ dys-
kretnie zby¢ §ledczych. Gdy tylko bohatero-
wie przekrocza prog, kaz pierwszemu z nich
przetestowal  spostrzegawezosé (ST 15).  Jesli
gracz osiagnie sukces, poinformuj go, ze
w kajucie czu¢ delikatny zapach fioltkowych
perfum. Dwa podbicia pozwola ustalié, ze to

perfumy Adeli ven Uss. Profesor, zapytany
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o Adelg, odpowie, ze nie zapraszal jej wczesniej do
siebie. Gdy bohaterowie porusza przy nim kwesti¢
kiétni z Adela, profesor wspomni, ze Adela chcia-
ta odkupi¢ od niego jego najnowszy projekt. Jesli
postacie wprost zasugeruja, ze to ona mogla by¢
sprawczynia wlamania, profesor wyraznie si¢ wy-

straszy.

Rzeczy Kunnstmanna porozrzucane sg po calej ka-
jucie. Najwyrazniej wlamywacz bardzo si¢ spieszyl.
Szuflady sa wyciagniete, podloga zastana ubra-
niami. Uwage postaci zwréci papierowe pudetko
z bardzo dokladnymi zdjeciami Statui Zwyciestwa,
przedstawiajacymi m.in. wnetrze steréwki (Kun™
nstmann bedzie si¢ tlumaczyl, méwiac, Ze zrobil
je w trakcie wycieczki, lecz w rzeczywistosci mial
je juz wczesniej i to na ich podstawie rozpracowal
system sterowania golemem). Jeden z bohateréw
powinien zorientowaé si¢, ze w kacie pomieszcze-
nia stoi przymocowana kajdankami do ramy tézka
metalowa skrzynka. Byla zamknigta na kluczyk,
lecz kto$ ja otworzyl. Test analizy o ST 15 pozwoli
ustali¢, ze zamek zostal rozerwany z ogromna sila.
Dodatkowe podbicie powie bohaterom, ze na me-
talu znajduja si¢ zadrapania przypominajace szpo-
ny. Kunnstmann na widok skrzyneczki wyraznie
poblednie, wyjeczy co§ w stylu ,,moje notatkil",

lecz momentalnie zorientuje sig¢, co powiedzial

. b 2
Jedwabna chusteczka .. | 4

To podstep!

Jezeli bohaterowie wyczuja podstep lub sami posta-
nowia, korzystajac z zamieszania, zajrze¢ do kajuty
Kunnstmanna, pozwél im na to. Po drodze dodat-
kowych atrakcji dostarczy im Adela, ktéra, widzac
konkurencje, przeprowadzi na pokladzie drobny
sabotaz (spadajace beczki, belki, lub buchajaca para
- pulapka, wysportowanie ST 15).

Bohaterowie, ominawszy wszystkic niebezpieczen-
stwa, dostrzega Adele wymykajaca si¢ z kajuty pro-
fesora. Jesli si¢ ujawnia, ta ponownie siegnie po
swoja bajeczke o RTKA. Czas przejs¢ do sceny 5

lub nawet 6.

i odzyska rezon. Zacznie przekonywaé bohateréw,
ze to nic takiego, ze notatki i tak byly niekom-
pletne. Bedzie unikal odpowiedzi na ewentualne
pytania, czego owe zapiski dotyczyly. Od tego mo-
mentu bedzie staral si¢ przekonaé bohateréw, by
zrezygnowali ze $ledztwa, bo nic warto$ciowego
nie znikneto. Wygrana w przeciwstawnym tescie
spostryegaweosci  przeciwko  blefowi ujawni, ze pro-
fesor jest zaniepokojony faktem, ze notatki mogly-

by wpas¢ w rece graczy.

To juz pora na ostateczna konfrontacje z Kunnst™

mannem.

SCENA 5: JEDWABNA CHUSTECZKA

Twoj cel: Przeprowadzi¢ satysfakcjonujacy koniec

Sledztwa.

Pole popisu dla graczy: Udowodni¢ wing Kunn™

stmannowi.

Bohaterowie powinni mie¢ juz dos¢ poszlak, by
oskarzy¢ profesora i, dzieki wygranej dyskusji,
sktoni¢ go do przyznania si¢ do winy. Podczas kon-
frontacji na pomoc przyjda im ci z pasazeréw, kto-
rym druzyna zdazyla poméc w trakcie sledztwa.
Kazdy z sojusznikéw moze dodaé¢ +5 do jednego

wybranego testu.

Jezeli bohaterowie wejda w posiadanie schematéw
i notatek profesora, moga z nich skorzysta¢ pod-
czas dyskusji. Za zeton moga wykona¢ niedeklaro™

wane dobicie.

Jezeli w twojej druzynie nikt nie jest specjalnie

mocny w dyskusjach, lub gdy gracze po prostu nie

Jesli bohaterowie nie czuja si¢ dostatecznie pewnie,
by skonfrontowac si¢ z Kunnstmannem i za wszelka
ceng staraja si¢ odwlec final, zaaranzuj nastepuja-
ca scenke. Niech natkna si¢ na malego trolla, ktéry
zrobil z kartek tédeczki i teraz w papierowym kape-
luszu a'la Rovannon prowadzi na podlodze wyima-

ginowana bitwe morska.

Test techniki (ST 10) pozwoli ustali¢, Zze bohatero-
wie maja przed soba kilka planéw goleméw. Jesli
ktérys z graczy byl na odczycie, rozpozna materialy
jako dzieto profesora. Najwyrazniej zaginione no-
tatki zostaly odnalezione! Niestety, krnabrne trol™
latko nie bedzie chciato (badz potrafito) powiedzieé,
jak plany trafily w jego rece. (Jesli chcesz ubarwic
te¢ scene dodatkowa komplikacja, niech matly troll

bedzie siostrzedcem Johanna.)

Troll ex Machina m
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lubig gadaé, zastosuj plan B: przyparty do muru je, otrze czolo i schowa chusteczke do kieszeni. Od

Kunnstmann zacznie ucickaé. Poprowadz poscig razu zorientuje sie, jakie popetnit glupstwo, ale be-
zamiast dyskusji. dzie juz za pézno. Skonfrontowany z talizmanem
. . . znalezionym w Statui, przyzna si¢ do winy. To on
Gdy Kunnstmann przegra konfrontacje, opisz, jak o .

. . . . . sprawil, ze demon opetal Statue Zwyciestwal
krasnolud zaczyna si¢ pocié¢. Gdy siega do kieszeni
po chusteczke, okazuje si¢, ze nie ma jej przy so- Pogratuluj bohaterom udanego $ledztwa i... przejdz
bie. Gdy jeden z bohateréw poda mu te znaleziona do sceny finalowe;j.

wczesniej na pokladzie, ten odruchowo podzigku-

SCENA 6: PIEC SEKUND PRZED KATASTROFA

Twoj cel: Gléwne wyzwanie przygody. To koniec ta sledztwo przeciwko Kunnstmannowi (stad jej
sledztwa 1 jednoczes$nie poczatek walki o zycie obecnosé na Statui) i teraz prosi, by bohaterowie
z zywiolem i... inwazja nieumarltych na statek! przekazali go w jej rece. Jesli bohaterowie odmé-

i inni mieé¢ ku ¢ lid d /
Pole popisu dla graczy: Przezy¢ atak Zywiolu, wia (a"powiani mie¢ ku temucsolidne podstawy),

2 2 i¢ konfrontacj tecz bliski
ocali¢ markize de Trewil i nie dopuscié, by Adela rozpoczyna si¢ konltrontacja spoleczna na biskim

el P zasiegu. Stawka jest prosta - Kunnstmann zostaje
przejeta profesora.

w rekach tego, kto zwyciezy.

Czas na konfrontacje z Adela ven Uss.

53\ Adela ven Uss w trakcie rozmowy bedzie stosowad
~ 5 Schwytany Kunnstmann zacznie blagaé o daro- nastepujace argumenty i taktyki:

B/ wanie win, bedzie staral si¢ przekupi¢ bohateréw . . .
T * RTKA. Adela podaje si¢c za agentke tej organi-

i thumaczy¢ sie dobrem Wotanii. ,,Co ze mna zto-

iy
1

B o . . zacji, posiadajaca uprawnienia do aresztowania
bicie?" - spyta. Zanim jednak bohaterowie podej- . o Lo

. o Kunnstmanna. Bohaterowie, sprzeciwiajac si¢ jej,
ma decyzje, na scene wkroczy Adela. Jezeli gracze

. . , . . ) postepuja whrew wotafiskiemu prawu. Bohatero-
jej ufaja, przesle przez stuzacego liscik: Spotkajmy

da 4

. - . . . wie moga préobowal podwazy¢ jej uprawnienia,
sig na  nagnizszym  pokladzge,  blisko  dziobu.  Wszyst-

np. sugerujac, ze powinni uprzednio skontakto-

ko wyjasnie. Pryyprowadseie e sob Kunnstmanna.
e rop K K “ wadé si¢ z placowka RTKA za pomoca krystalo-

%

Adela. Gdy bohaterowie dotra na miejsce, Ade-

D.rﬂ,ﬁflg(}

o ) ) o ) grafii. Inna skuteczng taktyka bedzie sugestia, ze
la bedzie juz tam na nich czekal. Jezeli sama jest .
do . s J Ik bohaterowie oddadza Kunnstmanna w rece Ade-
odejrzana, zaskoczy druzyne,  tylko zostan . . B -
P '] ’ e 84y b b li, ale ,,dla bezpieczeistwa" beda towarzyszyli im
sami z Kunnstmannem. L.
przez cala podroz.

s

\
rZyEo

)

* Adela przyzna sie¢ do wlamania do kajuty Kun-

Etap I - Adela z RTKA

nstmanna. Moze pokazac¢ graczom plany Statui

o Z typowym dla siebie wdzigkiem i niewinnoscia i notatki z rytualu pozwalajacego przyzwac tech™
\ w glosie Adela oznajmia bohaterom, ze jest agent- nodemona niezbednego do opetania golema.
\ ka RTKA (jesli w druzynie jest dzentelmen z tej Najprostszy sposéb zbicia tego argumentu to
\E agencji, Adela przedstawi si¢ jako agentka wywia- sugestia, ze Adela chciata zatrzyma¢ te plany dla
:gé du Wotanii). Twierdzi, ze od miesiecy prowadzi- siebie.

<N 7 *Aura niewinnosci. Adela wykorzystuje swoja
e m Altematywny finat M zdolnos¢ (za zeton), by uniemozliwi¢ bohaterom

zmiane rodzaju konfrontacji.
Jesli bohaterowie nie dopuszcza do rozmowy z Ade- . . .
* Adela zdaje sobie sprawe z tego, ze bohater grze-

la, lub ta zostanie zdemaskowana wcze$niej, zmieni

- 2 L I . . bal wjej rzeczach. Czy z telegramu i akt Kunnst-
U sic pierwszy etap konfrontacji finalowej. Zamiast . o ) ) )

SeE .. . . , manna jednoznacznie nie wynika, ze Adela tropi

=T\ dyskusji, graczy czeka walka z nieumartymi, ktérzy ) o ] o

e . go juz od jakiego$ czasu? Bohaterowie wciaz jed-

S o szturmuja tymczasowy areszt profesora. Nastep-

- . L . nak moga zakwestionowaé motywy jej §ledztwa,
27 ne etapy, czyli walka z Zywiotem, rozegraja si¢ bez /

smian. a nawet sugerowaé, ze podrzucila im dowody

swojej niewinnos$ci celowo.
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* Adela prowadzi §ledztwo od kilku miesiecy. Naj-
lepiej zna szczegbly sprawy i jest doskonale prze-
szkolona na okoliczno$é zatrzymania podejrzane-
go. By wyprowadzi¢ Adele z réwnowagi, mozna
napomkngé, ze bohaterom - w przeciwienstwie
do niej - udalo si¢ zatrzymaé Kunnstmanna po
blyskawicznym $ledztwie, pomimo braku ,do-

skonatego przeszkolenia".

Urok osobisty. Adela moze prébowaé w trakcie
rozmowy uwies¢ jednego z bohateréw. Wskazane
jest zaslonigcie si¢ powaga sytuacji i niestosow-

noscig chwili.

Bohaterowie nie posiadaja uprawnien do atesz-
towania Kunnstmanna, wiec albo pozwola mu
uciec albo, przetrzymujac go, postapia niezgod-
nie z prawem. Adela nie bierze jednak pod uwage
faktu, ze kapitan ma prawo wydaé polecenie za-
trzymania osoby zagrazajacej zegludze i bohate-

rowie moga zwréci¢ sie do niego o wsparcie.

Zaleznie od wyniku konfrontacji, wiczied odej-

dzie z Adela lub z graczami. I wtedy, nagle, jakby

w kontrapunkcie do walca, ktérego echo dociera do
tadowni z sali balowej, rozlegnie sie gluchy tomot
po ktérym nastapi potezny wstrzas. Popros graczy
o test Strachu ST 15. To olbrzymia géra lodowal!
Stychaé przerazajacy zgrzyt lodu dracego metal,
a poszycie burty marszczy si¢ i rozrywa. Woda
zaczyna strumieniem wlewaé si¢ do srodka. Czas

uciekad!

Jesli bohaterowie wygrali konfrontacje z Adela, ta
wykrzykuje ,,Zaplacicie mi za to!" i przygotowuje
sic do ataku. Zanim jednak rzuci sic w strone bo-
hateréw, zostaje odcieta strumieniami wody i zmu-
szona do ucieczki w przeciwnym kierunku (najwy-

razniej ma zaplanowana wczesniej trasg).

Jesli bohaterowie przegrali konfrontacje, sa zmu-
szeni przekazaé jej Kunnstmanna. Zaledwie utam-
ki sekund przed katastrofa. Bohateréw od Adeli
i Kunnstmanna rozdzicla strumief wody. Adela
krzyczy ,,Ucickajcie, poradzimy sobie!" i ciagnie
Kunnstmanna w przeciwng strone, znikajac posta-

ciom z oczu.
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Etap II - Szalejqcy ZYWIO'I Konfrontacja zostaje przegrana, jesli zadnemu
z bohateréw nie uda si¢ wydostaé¢ spod pokladu.

Bohateréw czekaja teraz dwa wyzwania, ktore Jest to do§é malto prawdopodobne, lecz etap ten ma

5 potraktuj jako jedna konfrontacje. Jesli przegraja na celu jedno - oslabienie bohateréw przed walka

- w ktérym$ z etapow, zostaja zmuszeni do przerwa- z ghoulami.
A nia konfrontacji i przedwczesnego opuszczenia li-
S .
Y Etap III -
- 8 . .
N Bohaterowie przystepuja do tego etapu konfronta-

Nieumarli nadchodza!

é‘; cji z liczbg znacznikéw rowna Kondycji +2. Przed
7 IIT etapem moga zlapa¢ chwile oddechu - pozwdl Gdy bohaterowie wyjda juz na poklad, ich oczom
im odzyskaé¢ jeden utracony znacznik. ukaze si¢ wbita w burte, spowita mgla géra lodo-

. . o wa. Na podziwianie majestatycznego kolosa nie
To nietypowa konfrontacja w tym sensie, ze bo- . L .
. . . ma jednak czasu - uwage przyciagnie nienatu-
haterowie walczg nie z normalnym przeciwnikiem, .

o . ralne wycie, dochodzace z obu stron. To ghoule,
lecz z zywiotem - zalewajacq wszystko woda. e )
o ubrane w czarne wotanskie mundury z czaséw
W dodatku kazdy walczy oddzielnie. .. - . ;
Wielkiej Wojny, ktére przeprowadzily abordaz

masz graczy, po 3 znaczniki na pule (ST 15). Kazdy i chca rozszarpaé ich na strzepy. Pamigtaj o mo-
z graczy zmaga si¢ z wlasna pula - gdy ja pokona, dyfikatorze za zle warunki atmosferyczne i nie-

uda mu si¢ opusci¢ bezpiecznie zagrozone zalaniem stale podtoze.

o
3
ae)
S
>~
N
S
Q Na poczatku uléz na stole znaczniki - tyle pul, ile na tonacy liniowiec! Potwory okrazaja bohateréw

L

korytarze i wyj$¢ na poklad liniowca. Domys$lna . .
o L, . 4 Czas na walke z pierwsza falg nieumarlych. Boha-
umiejetnosé  to  wysportowanie, ale pozwél boha-

o7igo

A

. L. . \ terowie maja do czynienia ze sforg szesciu ghouli
terom wykazaé si¢ pomystowos$cia - moze znajda

iy
1

. . . . N (‘g# podrecznik gléwny, 380), dowodzonych przez
zastosowanie rowniez dla innych umiejetnosci? X . . .
nieumartego porucznika z pistoletem (statystyki

e W kazdej rundzie gracze testuja przeciw wyznaczo- inteligentnego ghoula, nie moze przyzwaé kolejnej
;-3\ nemu ST - udany test i kazde podbicie zdejmuje sfory ghouli, posiada pistolet wotanskiego oficera:
';5'{4_— po jednym znaczniku z puli. Nieudany powoduje gadzet, za zeton +5 na zasiggu $rednim). Pamigtaj,
\_E - utrat¢ znacznika bohatera. Dodatkowo, co runde ze bohaterowie maja tyle znacznikdéw, ile zostalo im
I,-Q"_ rozdaj sobie i graczom karty i wykonaj jeden atak po poprzednim etapie, plus po jednym za chwile
\S". (2k10, 6/10+) wymierzony w bohatera, lub boha- odpoczynku. Jesli bohaterom nie uda si¢ pokonaé
} teréw, ktérzy otrzymali najnizszy numer. Jesli ‘to ghouli, beda zmuszeni skaka¢ do wody i przegraja
2o ty masz najnizsza karte, atak nie nastepuje. Gracz konfrontacje.

s

L

moze tez zagra¢ dowolna karte z reki, by uniknad
zagrozenia. Nie zapomnij mu o tym powiedziec. Do egWk a - Na ratunek!

Pula, z ktéra zmagaja si¢ gracze, odpowiada za

rZyEo

)

Gdy fala ghouli zostaje odparta, statek jest juz po-

wodg wlewajaca si¢ do peknigtego kadtuba. Drugi waznie przechylony, a dziéb znajduje si¢ prawie

S

0 atak odpowiada za zagrozenic zwiazane z przechy- pod woda. Dookota widaé juz todzie ratunkowe
«-§ lajacym si¢ na burte statkiem i elementami sceno- i pasazeréw w kapokach, stychaé tez bicie dzwo-
=20 | grafii — buchajaca para, spadajace skrzynie, otwarte nu poktadowego i okrzyki ,wszyscy do szalup!".
SR studzienki i problemy ze znalezieniem przejscia. Wtem, uszu bohateré6w dobiega wolanie o pomoc.

[
Al

. . . . Okazuje si¢, ze wjednym z pomieszczenn uwig¢ziona
Bohaterowie moga jednak pomagaé sobie nawza- J € J y P €

jem. Zaléz, e kazdy z nich moze, poSwiccajac jest Markiza de Trewil z wnukami. Drzwi przy-

na to dowolng liczbe kosci, wspiera¢ pozostalych gniotta jedna 2 szalup.

. L

U . . .

ZE towarzyszy. Czyni to dokladnic tak, jak gdyby Ustaw przed graczami pule 5 znacznikéw (Obrona
A;gg_, wspieral ich z drugiej linii. Bohaterowie, ktérzy 15) - kazdy udany test i kazde podbicie zdejmu-
u'-i’ wydostali si¢ z zagrozenia (zdjeli ostatni znacznik ie z niej jeden znacznik. Kazda porazka to utrata

4 z puli, z ktéra si¢ zmagali), moga dalej pomagac

znacznika bohatera wykonujacego test. Gdy boha-

towarzyszom, wspicerajac ich z drugiej linii. terowie pokonaja pule, uda im si¢ uwolnié Markize




de Trewil i jej wnukéw. To dobrze, bo po pierw-
sze — banda wkurzonych niziotkéw zawsze jest do-
brym sprzymierzeficem; po drugie - szalupa, ktéra
blokuje teraz wejscie, przyda si¢ do ucieczki. Gdy
bohaterom uda si¢ usungé z drogi 16dZ, na poktad
wypadna, strzelajac z lupar i rewolweréw, wnuki
Markizy. W sama pore by rozpedzi¢ kolejna fale
nieumartych. Jesli bohaterowie przegraja konfron-
tacje, wypadaja ranni za burte i znikaja w odme-

tach lodowego oceanu.

Jedli bohaterom udalo si¢ wygraé¢ konfrontacje,
otrzymaja podzigkowania od markizy i jej wnu-

kéw. Szalupa zostaje spuszczona na wode.

Markiza jest bardzo podekscytowana, jednak nie
z powodu katastrofy — tuz po zderzeniu uslyszala
rozmowe Adeli ze strzygami wskakujacymi na po-
klad i jest pewna, ze panna ven Uss nie pracuje dla
RTKA! Z rozmowy wynikalo, ze zderzenie z gbra
lodows nie bylo przypadkowe, lecz jest czg¢scia spi-

sku wymierzonego w cala Wotani¢. Starsza pani

jest pewna jednego - trzeba jak najszybciej dotrzec

Za gora lodowa!

A co, jesli gracze, niepomni na pro$by Markizy, zde-
cyduja si¢ przedostaé¢ na gére lodows i od razu rzu-
ci¢ w wir walki? Upewnij sie, czy wiedza, jak wiele
ryzykuja, pchajac si¢ bez rozpoznania w paszcze lwa
i, jesli wciaz upieraja si¢ przy tym rozwiazaniu, po-

zwél im na to, po czym przejdz do przygody nr 4.

do Heimburga i zawiadomié rzad. Poklada w tej

kwestii nieztomng wiar¢ w naszych bohateréw.

Jedli bohaterowie przegrali w ktéryms$ z etapow,
ostatnie co pamigtaja to lodowata kapiel. Budzg si¢
na jednej z szalup - innym pasazerom udalo si¢ ich
wylowié, dryfujacych na kawalku polamanej belki.
Daleko na horyzoncie widaé przechylony na burte
liniowiec i zlowieszcza gore lodowa. Wydarzenia,
ktére mialy miejsce na jego poktadzie, wydaja si¢
juz odleglymi majakami. Bohaterowie ponownie
traca przytomnos$é. To koniec sceny. Nastepna se-

sja zastanie ich w Heimburgu.

- M'{/

Ay

7
=1

i)
?J,‘(I’

1]

gpodk
£ 3)

M

g

AT 1{1\ z Bp081{21d

.PB

\
¥
NN

I&r‘

RN

%J(’!.I
i

m

€
A

DT

\
A%y

1;;?;)‘%

IN\Cs

-

4 Pkaoﬁ’g(z

A

dng

Dl

b 4

1
N

Auowi




v L2
dag
£

go

Drdys

/L

4
od
L

), €\
Pz
B/, e

}

/&

f' ‘oéaJ

ﬁ‘.
Vi

(
A

L %(
Y ¥
S

3 4
{1

men
(i 4

e

[
5

=~

s

/&5

i . -
= . Pierwsze kroki ' .. 1

PRZYGODA 3:
NIEDOKONCZONE SPRAWY

Miejsce akcji: Heimburg, Wotania.

Pryygoda, — w  ktdrg  bobaterowie  otrzqsajq  si¢ po  tragedii i zastanawiajq co  daly.  Jednak  nawet - w  Heimburgu
dosiggajq  ich  spiski  venrierowcow i ich  glowrogie  organizagi:  Dzieci  Nieumartey  Rgesgy.
SCENA 1: PIERWSZE KROKI

Twoje cele: Zaprezentowaé graczom Heimburg,
zamknaé luzne watki z poprzedniej sesji i przygo-
towaé grunt pod kolejne.

Pole popisu dla graczy: Nacieszy¢ si¢ zasluzona

stawg i przygotowaé plan dzialania.

Jak si¢ tu znalezliSmy?

Podréz do Heimburga mingla blyskawicznie: szalupe
podjal z wody wotanski trawler rybacki; z pokiadu

trawlera rozbitkéw zabral sterowiec zwiadowczy Hof-

m, Sciggawka dla MG m

Trzecia przygoda to

dla bohateréw chwila wy-
tchnienia i moment, by nabrali sil przed wyzwania-
mi, ktére czekaja ich w niedalekiej przyszlosci. Przez
pierwsza cze$¢ przygody gracze szukaja informacji o
spisku venrierowcéw, pdzniej zas to spiskowcy upo-
minaja si¢ o nich. W finale druzyna (z ewentualnym

wsparciem) wyrusza ku tajemniczej gérze lodowe;j.
Najwazniejsze punkty:

Scena 1: bohaterowie poznaja Heimburg.

Scena 2: wieczorek spirytystyczny.

Scena 3: poszukiwanie informacji i sojusznikdw.

Scena 4: na scen¢ wkraczaja Dzieci Nieumartej

Rzeszy.
Scena 5: brawurowy poscig.

Scena 6: czas znéw wyruszaé w morze.

fnung. Na lotnisku w Heimburgu przybycia boha-
teréw oczekiwali juz przedstawiciele prasy, jednak
wotafskie wladze, zaslaniajac si¢ troska o ich zdro-
wie, odmoéwily prasie dostepu do ocalatych. Wszyscy
rozbitkowie, po udzieleniu im pomocy, otrzymali
stosowna opieke, m. in. goscing w pi¢ciogwiazdko-
wym hotelu Kaiserpalast. Pomimo wysitkéw wladz,
tozsamos¢ rozbitkéw dosé szybko przedostata si¢ do
opinii publicznej, w zwigzku z czym bohaterowie stali
si¢ znani w calym miescie (zwlaszcza, jesli uratowali
New Lyonesse i zaprowadzili Kunnstmanna przed

oblicze sprawiedliwoscil).

Radzimy: Zostaw graczom maksymalna swobode.
Na tym etapie kampanii kazda z postaci bedzie miala
zapewne swoje watki poboczne lub interesy do za-
latwienia. Ponizej znajdziesz kilka motywoéw, ktére
naszym zdaniem warto podrzuci¢ graczom oraz po-
mystéw na urozmaicenie tego etapu przygody. Gdy
bohaterowie zdecyduja si¢ zbada¢ doktadniej temat
gbry lodowej, lub jesli péjda tropem venrierowskie™
go spisku, zacznij wplataé¢ w przygode kolejne sceny.
Nie musisz jednak traktowa¢ ich jako zamknigtych
catosci - to jedynie sposéb, wjaki pogrupowalismy

istotne dla scenariusza elementy.

Sprawa Kunnstmanna

Jesli bohaterowie nie oddali Adeli profesora Kun-
nstmanna, najwyzszy czas, by trafil w rece RTKA.

Nawet w §wietle niedawnej tragedii, to jednak spore
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wydarzenie i bohaterowie z pewnoscia wzbudza zain-
teresowanie mediéw. Oprécz oficjalnych podzigcko-
wan ze strony rzecznika rzadowej agencji, graczom
naleza si¢ tez nagrody tematycznie zwiazane z RTKA
- gadzet posiadajacy jedna ceche (np. order za zastu-
gi), albo poplecznik-statysta (agent terenowy RTKA,
statystyki ositka ze zdolnoscig kompetentny, §#° pod-
recznik gtéwny, 467). Oczywiscie prawnik profesora
Kunnstmanna, mecenas Kurt ven Ulfheim, podczas
specjalnie zwolanej na ten cel konferencji prasowej,
zaprzeczy, jakobyjego klient mial jakikolwiek zwia-
zek z atakiem na New Lyonesse. Zarysuj te scenke
na tyle wyraznie, by gracze zapamiegtali postaé¢ ven
Ulfheima: sztywnego starszego mezczyzny we fraku,
ktéry usmiecha si¢ do swych rozméwcow czesto, lecz
nigdy szczerze; stereotypowego nieprzyjemnego ad-
wokata, ktéry zrobi wszystko, by jego klient wygratl

sprawe.

Jezeli bohaterowie oddali Kunnstmanna Adeli, do-
wiedza si¢, ze pickna panna ven Uss nie ma i nigdy
nie miata nic wspélnego z Biurem Kontroli Thau™

mologicznej. Niedobrze...

Towarzystwo ubezpieczeniowe

Gracze sa zmartwieni tym, ze ich postacie straci-
ly swoje gadzety gdy tonal Graf Rutrich? Niepo-
trzebnie! Liniowiec byl ubezpieczony, a armator
dotrzyma wszelkich stara; by ofiarom tragedii
uczyni¢ zadosé. Niedlugo po bezpiccznym lado-
waniu w Heimburgu skontaktuja si¢ z nimi czlon-
kowie towarzystwa ubezpieczeniowego Holz und
Keller. Pracownicy firmy zadbaja, by bohaterowie
odzyskali wierne duplikaty wszystkich zaginio-
nych ruchomosci, czy byla to ulubiona wiwerna,
czy tez zabytkowy miecz samuraja z Ozumu, badz
ich réwnowartosé. By¢ moze nie sa to te same
przedmioty, ale mechanicznie -
to dokladnie takie same gadzety.
Ewentualnie, jest to dobra chwila,
by gracz niezadowolony ze swego
dotychczasowego gadzetu zmienil

go na inny, o tej samej ilosci cech.

Atak dziennikarzy

Bohaterowie staja si¢ coraz bardziej
znani. Niech poczuja to na wla-
snej skorze. Na ich drodze stanie
Orion S. Thomsonn (g# podrecz-
446),
zagraniczny najgorszego tablo™
idu Wanadii, ,Alfheim Starr!".

Thomsonn znany jest z tego, ze nie

nik gléwny, korespondent

znosi Wotanczykéw, uwazajac ich
za $miertelnie powaznych nudzia-
rzy, dla ktérych ideal kobiety i ma-
szyny parowej sa zbyt zblizone.
W trakcie rozmowy bedzie staral
si¢ o$mieszy¢ bohateréw, czepia-
jac sie szczegdltow i wykazujac ich
niekompetencj¢ w obliczu zagroze-
nia. Potencjalna stawka to utrata
punktu Reputacji, lecz w przypad-
ku, gdyby gracze chcieli podbijaé
stawke (na przyklad starajac sig
pozyska¢ Oriona jako sojusznika),

w gre wchodzi tez utrata Bogactwa
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Heimburg e b

Stolica i jeden z o$miu krajéw zwiazkowych Wotanii.
Podzial administracyjny: 23 dzielnice

Burmistrz: Evrard Walten (troll)

Jezyki: wotanski oraz inne jezyki wanadyjskie
Ludnos¢: 3,3 min: 21% krasnoludy, 20% ludzie,
18% elfy, 11% gnomy, 11% niziotki, 10% trolle,
5% ogry, 4% orkowie

Najmniejszy i najwazniejszy z wotaniskich krajow
zwigzkowych obejmuje granicami miasto Heimburg
wraz z przylegajacymi gminami. Tu znajduje sig¢
stolica panstwa, siedziba Cesarza, kanclerza i Par-
lament. Od wiekéw miasto bylo najwazniejszym
portem Wotanii, doskonalym miejscem do robienia
wielkich intereséw i wielkiej polityki. Nowopowstata
strefa wolnoclowa oraz korzystne prawo podatkowe
i morskie stanowia o przewadze nad konkurencja.
Witadze w miescie i landzie sprawuje doktor Evrard
Walten, stusznie cieszacy si¢ pozycja jednego z naj-
bardziej wplywowych ludzi w cesarstwie. Jego zde-
cydowane rzady wyraznie przystuzyly si¢ miastu
i nie szkodzi mu nawet staly konflikt z kanclerzem
ven Lofarem.

Miasto jest w wigkszosci odbudowane, gléwnie
dzigki ofiarnosci Wotaiczykéw. Przez ostatnie dzie-
sie¢ lat z calego kraju plynely dary na likwidowanie
szkéd wojennych. Mimo to, wciaz pozostaja enkla-
wy ruin, zniszczone kamienice, osiedla, spalone par-

ki i jatowe okolice.

Bohaterowie

Stowa kluczowe ' dla mieszkaficow Heimburga:
mieszczanstwo i zazdrosé.

Heimburczycy sa kwintesencja mieszczanskiej men-
talnosci: skupieni na zarabianiu pieniedzy, kultywo-
waniu tradycji, budowaniu dobrego imienia rodzi-
ny, przedsi¢biorstwa, miasta i Wotanii. Przywiazani
do starych norm spotecznych, z pogarda patrza na
buntowniczych artystéw, emancypantki i idealistéw.
Jednoczesnie upatruja w nowoczesnej technologii
doskonatego zrédla rozwoju i zarobku. Dziecidstwo
spedzone wsréd ruin i wojennej pozogi zalatwily im

kompleks na tle miasta, obcokrajowcdéw i historii.

Przygody

Eksploracja - wycieczki do zrujnowanej czesci
miasta, odkrywanie pozostalosci Wojny, opusz-
czone podziemne fabryki, laboratoria i magazyny,
pradawne krasnoludzkie kopalnie, w ktérych od
tysigcy lat nie stangla ludzka stopa. Niesamowite
technologie, najnowsze odkrycia, pawilony Wiel-

kiej Wystawy noca.

Wolne Miasto Heimburg

Fo)

Salony - wielka polityka, spiski i gry tajnych agen-
téw, spotkania najwyzszych sfer, przyjecia z udzia-
lem koronowanych gléw, skandale w mieszczan-
skich rodzinach, arty$ci lamiacy normy spoleczne
i obyczajowe. Wyzwania przeciw powsciagliwemu
srodowisku - pikniki w parku, skandalizujace ope-
retki, uliczne przedstawienia.

Sledztwa - szaleficy i psychopaci, mordercy z ruin,
przestepstwa w wyzszych sferach. Spiski okultystycz-
nych 16z, porwania, okaleczone zwloki, znajdowane
w dokach. Zbrodnie popelniane przez najrézniej-
szych przybyszy, ktérzy przyplyneli z calego $wiata.
Ryzyko - szaleficze poscigi ulicami miasta, przekra-
danie si¢ ponad i pod nim — kanaly i dachy. Wy-
kradanie tajnych planéw, kompromitujacych doku-
mentéw, technologicznych gadzetéw. Strzelaniny
z agentami Dzieci Nieumarlej Rzeszy, pracownika-
mi korporacji Wolsung i tajemniczymi osobnikami

z symbolem smoczego oka na mundurach.

Spoteczenstwo

W Heimburgu zalatwia si¢ interesy i dba o dobry wi-
zerunek. Ewentualnie odwiedza si¢ pawilony Wielkiej
Wystawy Swiatowej, absolutnego cudu technomagii.
Mowi si¢ tutaj o nauce, postegpach inzynieréw, po-
drézach w nieznane, wielkich interesach, polityce
wewnetrznej Rzeszy Wotanskiej, balach, przyjeciach
i proszonych obiadach.

Nie wspomina si¢ o wielkiej Wojnie, ven Rierze, nie-
umarlych, nekromancji, btedach wtadzy, nihilistach
i anarchistach, skandalach i prowokacjach artystéw,
zrujnowanych dzielnicach miasta oraz o Alfheimie

i cudach Lyonesse.

Interesujace miejsca

Pawilony Wielkiej Wystawy Swiatowej - czter-
nascie olbrzymich hal wystawowych, zbudowanych
w przeréznych stylach architektonicznych, nawia-
zujacych do réznych epok historycznych i krajow
Wanadu. Na 165 tysiacach metréw kwadratowych
przestrzeni wystawowej zgromadzono okolo czter-
nadcie tysiecy przeréznych wynalazkéw, gadzetow,
maszyn, goleméw i innych produktéw mysli tech-
nicznej wspoélczesnego $wiata. Calos§¢ zasilana jest
przez najwickszy w Wanadu generator maniczny.
Opera Narodowa - przepickny, zbytkowny budy-
nek z bialego marmuru, jeden z najstarszych, w ca-
losci przetrwal wojenng zawieruche. To tutaj kon-
certowali wszyscy najwicksi muzycy naszych czaséw,
tu wystawiano najwspanialsze, najwazniejsze opery
Swiata. Ogromna gléwna sala koncertowa moze po-

miesci¢ trzy tysigce widzéw jednocze$nie.
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(konieczno$é wykupienia wszystkich egzemplarzy
Alfbeim
burga).

Stard kolportowanych na terenie Heim™

Jak w domu!

Nawet jesli bohaterowie nie sa Wotanczykami, lub
nie pochodza z Heimburga, powinni poczué si¢ tu
jak w domu. Mieszkancy traktuja ich bardzo do-
brze - czy to ze wzgledu na bohaterskie czyny, czy
po prostu jako osoby, ktére zastuzyly na wsparcie
po tragedii, ktéra ich dotkneta. Stolica Rzeszy po-
winna jawié si¢ jako ostoja cywilizacji i kultury,
potrafiaca zapewni¢ bohaterom wszystkie niezbed-
ne damom i dzentelmenom wygody. Wszystko to
ma jeden cel - pokazaé bohaterom, ze za Heim™
burg warto walczyé, ba!l - warto i umieraé. Bedzie
to miato kolosalne znaczenie w trakcie ostatniej
przygody tej kampanii.
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Warto tez zaaranzowaé dla bohateréw zwiedza-
nie Wystawy Swiat()wej ( g# podrecznik gléwny,
365). Daj im okazj¢, by wykazali si¢ kreatywno-
§cia - jesli opisza fajny technomagiczny gadzet,
beda mogli go kupi¢ w trakcie wystawy (wymaga

to poswiecenia 1 punktu Bogactwa). Potraktuj

. b 2
. Pierwsze kroki ' .\ ¢ 2

go podobnie jak pamiatke z Winlandii - gadzet
ma jedna ceche i traci swoja moc po zakoficzeniu
przygody... chyba, Ze gracz postanowi, zgodnie
z normalnymi zasadami, wydaé¢ na niego swoje

Punkty Dos$wiadczenia.

Artykut w gazecie

Przegladajac  najnowszy numer Hemburger Allge-
meine Zeitung (na przyklad w poszukiwaniu infor-
macji o tym, co prasa fnapisata o katastrofie Grafa
Rutricha), jeden z bohateréw moze natknaé si¢ na
artykul o serii tajemniczych zniknie¢ oséb powia-
zanych z wotafskim ruchem antyvenrierowskim.
Tres¢ jest dos¢ lakoniczna, a autor nie prébuje spe-
kulowa¢, jaki moze by¢ powdd zniknieé. Informa-
cja ta jest istotna w kontekscie 3 sceny niniejszej

przygody.

Teleskop Edwina

Warto wykorzystaé t¢ przygode, by wprowadzié¢ na
sceng rekwizyt, ktéry przyda si¢ w finale kampanii
- ogromny teleskop Edwina, najwigksze tego typu
urzadzenie w calej Wanadii i jedna z gléwnych
atrakcji Wystawy Swiat()wej. Najlepiej rozegraj pod
teleskopem jakas ciekawa scene: dyskusje z dzien-
nikarzami, albo spotkanie z RTKA. W ostateczno-
§ci pozwol bohaterom na chwile wytchnienia przy
lampce pysznego wotafiskiego bialego wina, poda-

wanego w restauracji u stép teleskopu.

Rekonstrukcja wydarzen

Pierwsza scena to réwniez okazja, by bohaterowie
zebrali si¢ i razem zastanowili, co wilasciwie wy-
darzyto si¢ na liniowcu. Wszystko wskazuje na to,
ze zbiegnigcie si¢ w czasie zderzenia z géra lodowa
i ataku ghouli nie bylo przypadkowe. Czyzby kto$
celowo skierowal liniowiec na niebezpieczny kurs,
a nastepnie wypuscil ghoule z sekretnej tadowni?
Kazda teoria, ktéra bohaterowie wysnuja, bedzie
jednak pelna domystéw. Jedno jest pewne - ura-
towano zaledwie okolo siedmiuset sposréd dwéch
tysiccy dwustu oséb. Ponad tysiac pieéset uznaje
si¢ za zaginione, ale szanse, ze wciaz zyja, sq zniko-
me. Z postaci, ktére bohaterowie poznali podczas
zwiedzania Statui, do Heimburga nie dotarl nikt
oprécz markizy de Trewil, ktéra druzyna miata

okazje uratowaé pod koniec Przygody 2.
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SCENA 2:

Twoj cel: Podrzuci¢ bohaterom motywacje, by
zechcieli wyruszy¢é na poszukiwania zaginionego

liniowca i jego pasazerow.

Pole popisu dla graczy: Zebra¢ jak najwigcej in-

formacji o losie Grafa Rutricha.

Hrabina Eleonora ven Lutow, malzonka hrabiego
Friedricha ven Lutow, ktérego po katastrofie ofi-
cjalnie uznaje si¢ za zaginionego, a nieoficjalnie
za zmarltego, zwréci si¢ do bohateréw z prosba
0 uczestnictwo w seansie spirytystycznym, jako so-

czewka dla spirytysty.

Od pewnego czasu (a dokladniej od Wojny, lecz
o tym si¢ nie wspomina) seanse spirytystyczne sa
w Wotanii niesamowicie popularne. Pozwalaja po-
zegnaé si¢ z krewnymi, ktérzy zgineli w tragicznych
okolicznosciach. Bohaterowie, jako osoby, ktére prze-

trwaly katastrofe i osobiscie znaly ven Lutowa, sa

b s
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g : Seans spirytystyczny ..

SEANS SPIRYTYSTYCZNY

niezbedni, by wzmocni¢ moce spirytysty. Odmowa

bylaby nietaktem wobec pograzonej w zalu wdowy.

Seans odbywa si¢ w salonie eleganckiej kamienicy
rodziny ven Lutow. Wewnatrz jest ciemno - okna
zastonigto ci¢zkimi kotarami, a dywan zwini¢to
i postawiono pod $ciana, by umozliwi¢ wyrysowa-
nie mistycznego kregu. Doktadnie posrodku stoi
okragly stolik, na ktérym znajduja si¢ okultystycz-
ne akcesoria i rzeczy mnalezace do zmarlego. Przy
stoliku siedza bohaterowie, dwoch innych ocala-
lych pasazeré6w Grafa, hrabina ven Lutow i spi™
rytysta - tajemniczy atmanski ork imieniem Asil.
Pod s$ciana, w poblizu drzwi, na polecenia pani

domu.czeka wystraszona stuzba.

Asil prosi zgromadzonych, by chwycili si¢ za rece,
po czym rozpoczyna ormicka inkantacje. W pew-
nym momencie jego gatki oczne przewracaja si¢

biatkami do géry, a pomieszczenie wypelnia lodo-
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waty podmuch, ktéry wzburza kotary i przewraca

znajdujace si¢ w pokoju sprzety.

Wszystko nagle znika. Stolik z bohaterami, hrabi-
na i spirytystq stoi na $niegu. Czué przeszywajacy
chtéd. Dookota réwne $ciany lodu, najwyraZniej
uksztattowane ludzka reka. Lodowy chodnik kon-
czy si¢ lodowymi stopniami, ktérymi teraz masze-
ruja zombie. Eleganckie stroje, potargane suknie
balowe, poszarpane fraki... To pasazerowie Grafa
Rutricha, ktérych dosiegnal lodowaty Zywiol oce-

anu.

Pozwdl bohaterom, tak niespodziewanie wciagnie-

spostregaw-
cz05¢ b technike (ST 10), by rozeznaé sie w sytu-

tym w wizje, przetestowal okultyzm,

acji. Za kazdy zdany test podaj graczom kolejna

informacj¢ z ponizszego akapitu.

Prowadzi ich venrierowski oficer-nekromanta. Sce-
na rozgrywa si¢ wewnatrz géry lodowej. Tak, te-
raz widaé to dokladnie. Na zewnatrz roztacza sig
widok na bezkresng toft oceanu. Przymocowany
do lodu cumami stoi Graf Rutrich. Podczas gdy

zombie nosza stalowe plyty poszycia, technicy

SCENA 3: SPOTKANIA

Twéj cel: Podrzuci¢ bohaterom motywacje, by
zechcieli wyruszyé na poszukiwania zaginionego

liniowca i jego pasazeréw.

Pole popisu dla graczy: Poznaé jak najwiccej in-
formacji o swoim przeciwniku i przekonaé poten-
cjalnych sojusznikéw do wspatcia wyprawy ratun-

kowej.

Rzad i sztab

Prawdopodobnie bohaterowie beda chcieli ostrzec
o wyprawie odpowiednie rzadowe instytucje, na
przyktad wojsko, i zwréci¢ si¢ do nich o pomoc.
Jesli bohaterowie maja bardziej bojowe podejscie
i nie pomysla o szukaniu wsparcia, z dobra rada
moze wyj$¢ Eleonora ven Lutow, badz Markiza
de Trewil; watek ten moze takze poruszyé poézniej
Emmerich Thorsten (autor depeszy proszacej o po-
moc). Problem jednak w tym, Ze dla twardoglo™
wych wojskowych pomyst bazy na gérze lodowej
wydaje si¢ zbyt absurdalny. Krétka scenka z udzia-
tem wotanskich generaléw lub ministra wojny

uzmystowi bohaterom, ze nie tedy droga. W trak-

w grubych polarnych kombinezonach lataja roz-
pruty kadtub. Noc rozswietlaja btyski manicznych
spawarck i snopy swiatta reflektoréw. Po co venrie™

rowcom liniowiec?
Niezaleznie, jak wiele zauwazyli bohaterowie...

Rozmyslanie przerywa krzyk hrabiny: "To on! To
Friedrich! M6j maz!". Jest prowadzony wraz z in-
nymi, lecz co§ w jego wygladzie nie pasuje do oto-
czenia... on jest zywy! Trzesie si¢ z zimna, potyka
na $liskim podtozu. Na nadgarstkach ma ciezkie
kajdany. Obok krocza inni rozbitkowiec wylowieni

z lodowatej wody zywcem.

I w momencie, gdy bohaterom przed oczyma prze-

latuje twarz Adeli, wizja pryska.

Asil jest wstrzasniety. Nigdy wczesniej nie przy-
trafilo mu si¢ cos takiego, ale z drugiej strony kto
mogl przypuszczaé, ze hrabia ven Lutow Zyje? Naj-
bardziej przejeta jest jednak hrabina. Prosi, wrecz
blaga ze tzami w oczach, by bohaterowie sprowa-

dzili jej meza zywego do domu.

cie rozmowy z oficerami bohaterowie moga jednak
uslysze¢ nie do konca mile stwierdzenie brzmiace
mniej wiecej ,,Toz to poroniony pomyst w stylu
tych bzdur Deisleral". Moze warto zainteresowaé

si¢ tym nazwiskiem?

Panowie z koncernu Wolsung

Gustav Kranz to smutny elfi dzentelmen, poja-
wiajacy sie¢ w towarzystwie rownie smutnych nie™
dzentelmendéw (choé postusznie wbitych we fraki),
ktérego z tlumu innych smutnych dzentelmendéw
wyréznia jedno - stalowa zebatka, wpicta w kla-
pe marynarki. Pan Kranz reprezentuje interesy
koncernu Wolsung GmbH, ktéry odpowiadal za
konstrukcje kottéw manicznych zasilajacych Gra-
fa Rutricha. Technologia ta, zdaniem firmy, nie
powinna w zadnym wypadku wpasé w rece ven™
rierowcéw, dlatego tez koncern oferuje stosowna

rekompensate, jesli bohaterom uda si¢ odbi¢ statek

z rak nieumartych - technomagiczny gadzet prosto
z zaktadéw Wolsung GmbH dla kazdego z boha-

teréw!
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Przeno$ny amnetyzator

Psychomantyczne urzadzenie pozwalajace delikat-
nie modyfikowaé pamigé celu, ukryte w gustownej
damskiej broszce.

Lub: puderniczka z zakletym proszkiem.

Cechy: blkf+3, podbicie (ckspresja): oszolomienie.
Thurs

Eksperymentalny czterolufowy rewolwer z rekoje-
$cig z wotanskiego buku i koszmarnym odrzutem.
Lub: obcieta srutéwka, mlot parowy.

Cechy: podbicie: powalenie, raz na sesj¢: zwigkszo-

ny zakres przerzutu.
Uniwersalny translator

Zestaw skladajacy si¢ ze stuchawek, zakladanego za-
miast muszki glosniczka i przypinanej do pasa torby
z mini maszyng réznicowsq.
Cechy: dyskusje z obcokrajowcami +3, za zeton: do
kofica sceny pozwala porozumieé si¢ w dowolnym
wybranym jezyku.

Przyspieszacz
Komplet: malutki kociol z dyszami zakladany na
plecy oraz buty z wysuwanymi kétkami. Dziata
réwniez z nartami i kajakiem.
Cechy: za zeton: niedeklarowane dobicie w posci-

gu, raz na sesje: zwiekszony zakres przerzutu pod-

Gadzety koncernu Wolsungm

Profesor Deisler

Do profesora druzyna moze trafi¢ poszukujac spe-
cjalisty od gér lodowych, sprawdzajac kontakty
naukowe Kunnstmanna, lub z polecenia ktorejs
z postaci niezaleznych. Jezeli bohaterowie publicz-
nie wypowiadali si¢ o ghoulach na gérze lodowej,
niewykluczone, ze Deisler sam si¢ z nimi skontak-

tuje.

Krétkie poszukiwania (test wiedyy akademickiey ST
15 lub  wiedyy ogilng, jesli jeden z bohateréw jest
wojskowym) pozwola ustali¢, ze Deisler jest profe-
sorem, niegdys wykladajacym na Politechnice He™
imburskiej, oraz autorem bardzo kontrowersyjnego
studium na temat partyzantki miejskiej prowadzo-

nej przy uzyciu ghouli.

Zdobycie jego adresu nie powinno by¢ trudne —

profesor mieszka w starej, czg§ciowo opuszczonej

rezydencji na przedmiesciach miasta. Sprawia
wyjatkowo nieprzyjemne wrazenie - to stary,

stroniacy od gosci dziwak (z pewnoscia bohatero-
wie beda musieli diugo dobija¢ si¢ do jego drzwi,
zanim ich wpusci). Przekonanie go, by udzielil
postaciom niezbednych informacji, moze nie by¢

tatwe.

Bohaterowie beda mogli si¢ od niego dowiedzied,

ze w latach osiemdziesiatych wydzial projektéw

2 go

czas poscigu.

L

cksperymentalnych Untoten Kriegsmarine pro-

-
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Magnetyzator

wadzil badania nad zastosowaniem gér lodowych

A

Technomagiczna rekawica silnie wzmacniajaca na- do zatapiania konwojow dostarczajacych surowce

turalne pole magnetyczne dotknietych przedmio- z Alfheimu Zamorskiego i innych kolonii do wal-

e
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tow. czacej z Nieumarla Rzeszqg Wanadii. Deisler posia-
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Lub: superklej, szybkoschnaca pianka. da niezbe¢dne notatki i plany, ktére moze udostep-
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Cechy: podbicie (walka): unieruchomienie, za ze-
ton: na scene silnie skleja ze soba dwa przedmioty.
Wzmacniacz spitytechniczny
Rozkladany creidnallenowy pentagram z lampami
manicznymi zamiast §wiec i podwdéjnym modula-

torem astralnym.
Lub: plyta gramofonowa z inkantacjami.
Cechy: dyskusje z demonami - perswazja +3, pod-
bicie (perswazja): przewaga.
Golemiczne zwierzatko

Metalowy pajak, kot lub niewielki pies. W shem
ma zaklety algorytm wywiadowczy, potrafi réwniez
aportowac.

Cechy: za zeton: moc Wizja, za zeton: moc Tele™

kineza.

2k

ni¢ bohaterom. W zamian chce, by bohaterowie
opowiedzieli mu o szczegélach technicznych géry
lodowej, jesli beda mieli okazj¢ zobaczy¢ ja z bli-
ska. A najlepiej, zeby zrobili doktadne szkice i kilka

fotografii.

Wsréd notatek bohaterowie moga znalezé zdjecie
wotafiskiego admirata Gerarda Eisberga, dowo-
dzacego flota stalowych lewiatanéw polujacych
na statki handlowe. Eisberg podobno zglosil si¢
do udzialu w projekcie, lecz niewiele wiecej o nim
wiadomo. Zostal uznany za zaginionego niedtu-
go po zakoniczeniu dzialan wojennych, lecz mégt
zatonaé wraz z okretem o wiele wcezeéniej, gdyz
wickszo$¢ czasu spedzal na morzu. Eisberg bedzie

gtéwnym przeciwnikiem bohateréw w piatej przy-
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godzie kampanii, wiec warto juz w tym momencie
wspomniec o jego istnieniu i zasugerowac, ze to on

moze za tym wszystkim stac.

Kontradmirat ven Thuringen

Kontradmiral Wilhelm ven Thuringen, dowddca
12 samodzielnej flotylli sterowcéw, to wotanski
patriota i zaciekly wrég ven Riera. Pelnil funkcje
komandora w wotanskiej Luftflotte (flocie sterow-
cow) az do 1878 roku, kiedy to zostal aresztowa-
ny za sprzeciwianie si¢ rozkazom przelozonych.
Osadzony w twierdzy Drachenschloss, byl tortu-
rowany przez oficeréw Sturmtruppen. W niewoli
stracil lewe oko, co jednak nie powstrzymalo go od
ucieczki. Po wojnie zostal zrehabilitowany i awan-
sowany. Uwazano go za jednego z najwigkszych
bohateréw Wotanii. Najlatwiej natrafi¢ na niego
podczas préb ostrzezenia sztabu o zagrazajacym
krajowi spisku. Thuringen, jako jedyny sposrod
twardoglowych generaléow, da si¢ przekonal, ze
grozba moze by¢ realna. Skierowaé¢ do niego moze
réwniez prof. Deisler lub RTKA.

Kontradmiral nie jest milym czlowiekiem. To troll
w kwiecie wieku, przywykty do wydawania rozka-
z6w, uparty i stanowczy. Posiada w sobie jednak
co$ ze Sredniowiecznego inkwizytora, co sprawia,
ze nie zignoruje doniesiel 0 mozliwym zagrozeniu
dla Wotanii. Bohateréw czeka konfrontacja spo-
leczna - tylko. polaczenie dobrych argumentéw
i sprawne manipulowanie zadza zemsty kontrad-
mirata pozwoli pozyskaé¢ go jako sojusznika. Jesli
bohaterom uda si¢ go pokona¢, kontradmiral przy-

rzeknie, ze postara si¢ zdoby¢ poparcie przelozo-

SCENA 4:

Twoj cel: Podsunaé bohaterom silna motywacje:
zycie ich rodzin i ptzyjaciél jest zagrozone. Tylko
pokonanie venrierowcéw moze odsungé grozbe
§mierci lub uprowadzenia. Dramatyczny wyboér
pomiedzy pochwyceniem napastnika a uratowa-

niem przyjaciela.
Pole popisu dla graczy: Aresztowac Kalta.

By¢ moze bohaterowie w ferworze zdarzen zdazyli
juz o tym zapomnieé, ale jeden z nich wsiadl na

poklad Grafa Rutricha w bardzo konkretnym celu.

PILNA WIADOMOSC

nych dla samodzielnej misji. Wszelkie materiaty
od Deislera, RTKA lub inne dowody na poparcie
historii o spisku daja bohaterom premi¢ +3 podczas

tej konfrontacji.

Radzimy: Gdy bohaterowie zaczna przygotowy-
waé si¢ do wyplyniecia, lub tempo akcji spadnie,

przejdz do kolejnej sceny.

Przyjaciel jego rodziny, Emmerich Thorsten, prosit
w depeszy o jak najszybsze przybycie do Heimbur™
ga. Teraz do bohatera ponownie przychodzi depe-
sza (np. do odebrania w hotelowej recepcji), w kto-
rej przyjaciel prosi o pilne przybycie do rezydencji

pod miastem.

Gdy bohaterowie dotra na miejsce, zastana nie-
pokojace slady — brama zostala wylamana! Pare
chwil pézniej z wnetrza rozlegnie si¢ huk wystrza-
16w. Gdy bohaterowie wpadaja do srodka, sytuacja

przedstawia si¢ nastepujaco: krasnolud Gunther,
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kamerdyner Thorstena, stoi za marmurowym posa-
giem (na skutek trafien pozbawionym glowy i reki)
u szczytu schodéw prowadzacych na pigtro, wypa-
lajac raz po raz z mysliwskiej strzelby w kierunku
nacierajacych przeciwnikéw. W holu za meblami
kryja si¢ bojowkarze Duzieci Nieumartej Rzeszy.
Ubrani w czarne mundury, dzierzac parabellum
wykradzione z wojskowych arsenaléw, prowadza
bezlitosny ostrzal staruszka, ktéry najwyrazniej

sam spedzil wiele lat na froncie.

Czas na prostg konfrontacj¢ - walke, ktéra boha-
terowie powinni wygraé¢ bez trudu. Wykorzystaj
statystyki osilka ( g# podrecznik gléwny, 467)
z cecha kompetentny - liczebnosé 5. W momencie
gdy padnie ostatni z bojéwkarzy, Gunther skieruje
bohateréw biegiem do biblioteki, w ktérej pan Em-

merich przebywal w momencie ataku.

Nim bohaterowie dobiegna na miejsce, ustysza huk
pojedynczego wystrzalu. Na miejscu czeka juz na
nich Ernst Kalt, szturmowiec DNR ( 6#" podrecz-
nik gtéwny, 465), w towarzystwie dwoéch innych
bojowkarzy (statystyki jak wczesniej). U'jego stép
spoczywa nieprzytomny Emmerich Thorsten z pa-
skudna rang postrzalowa. Dookota sté6p DNR

owca tworzy si¢ szybko kaluza krwi.

Zasady tej konfrontacji sa nastepujace: gracze mu-
sza ustali¢ z toba o jaka walcza stawke. Moze to
by¢ zycie Emmericha. Wéwczas, jesli wygraja, Em-
merich przezyje, lecz Ernst Kalt ucieknie. Staw-
ka moze byl tez pojmanie Kalta. Wowczas, jesli
zwycieza, Kalt zostanie pojmany, lecz na udzie-
lenie Emmerichowi pomocy bedzie juz za pézno.
Ewentualnie, stawka va banque pozwoli osiagnac
oba cele jednoczednie - nie zapomnij jednak przy-
pomnie¢ bohaterom, jakie sa konsekwencje takiej

stawki.

Jesli bohaterom udalo si¢ uratowa¢ Emmericha
(wystarczy szybka pomoc lekarska udzielona przez
ktéregokolwiek z czlonkéw druzyny), ten szcze-
rze im podziekuje i wyjawi przyczyne wezwania
bohateréw. Od jakiego$ czasu prowadzi prywatne
§ledztwo w sprawie zaginieé czlonkéw wotanskie-
go ruchu oporu, ktéry walczyl z wladza ven Rie™
ra. Thorsten nalezal do tej organizacji i stad zna
rodzing jednego, lub nawet kilku bohateréw (jego
rodzic mégl by¢ czlonkiem ruchu oporu, cichym
patronem lub - jesli bohater nie jest Wotadczy™
kiem - zZolnierzem

aliantow, szkolacym party-

. b 2
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zantéw do walki przeciwko venrierowcom). Ataki
na czlonkéw ruchu oporu, zwlaszcza pelniacych
niegdys czolowe funkcje w organizacji, moga byc

czescia wiekszego planu.

W dodatku, jesli obawy Emmericha sa stuszne,
grozba dotyczy réwniez rodzicéw i przyjaciél bo-
hateréw! Wszak jesli sa Wotadczykami, istnieje
spora szansa, ze kto$§ z ich otoczenia nalezal ru-
chu oporu. W ramach nagrody za zwyciestwo
w konfrontacji, Emmerich w ostatniej przygodzie
kampanii przylaczy si¢ do druzyny jako sojusznik
(wykorzystaj statystyki erudyty, 6#° podrecznik
gltowny, 467) i bedzie im towatrzyszyl w dalszych

przygodach.

Jesli Emmericha nie udalo si¢ uratowaé, notatki
ukryte w sejfie i relacja zrozpaczonego Gunthera

pozwola poznaé jego obawy.

Kalta,

Poczatkowo

Jesli bohaterowie pochwycili beda mie-

li okazje go przestuchac. szturmo-
wiec bedzie odmawial powiedzenia czegokolwiek
poza wyszczekanym ,Sierzant Ernst Kalt, numer
258324, wiwat ven Rier!", jednak po zastosowaniu
odpowiedniej techniki przestuchan, np. podste-
pu lub prowokacji (pamiegtaj, ze stosowanie tortur
ptzez bohateréw wiaze si¢ z ryzykiem skandalul),
Kalt zacznie gada¢. Okazuje si¢, ze DNR wydatla
na Emmericha wyrok za §ledztwo w sprawie zagi-

nieé, ktore prowadzil.

W tym momencie sporo zalezy od tego, czy boha-
terowie wsadzili Kunnstmanna do aresztu, czy tez
nie. Jesli tak, Kalt wygada sie, ze mial przygoto-
waé dywersje, umozliwiajaca atak na areszt §led-
czy w Heimburgu. Zleceniodawca jest mecenas,
niejaki Kurt ven Ulfheim. Bohaterowie powinni
skojarzy¢ to nazwisko. Jesli nie, to Kalt znajdzie si¢
w wigzieniu i zostanie odbity przez DNR w nastep-

nej scenie.

Radzimy: Jezeli nie wprowadzilicie motywu de-
peszy od przyjaciela, mozesz rozegra¢ atak Kalta
w dowolnym momencie przygody. Niech zaataku-
je bohateréw w odwecie za wtracanie si¢ w spra-
we gbry lodowej lub niech sprébuje zemsci¢ si¢ na
ktorej§ z postaci niezaleznych. Jednak lepiej nie
zabijaj Deislera — bedzie jeszcze potrzebny w finale

kampanii.

A
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SCENA 5: UCIECZKA

Twoéj cel: Dynamiczna i emocjonujaca konfron-
tacja - poscig w réznorodnych wotanskich scene-
riach. Kontrast w stosunku do podchodéw, ktére

beda mialy miejsce w nastepnej scenie.
Pole popisu dla graczy: Wygraé poscig.

Jesli bohaterowie nie pochwycili Kalta, a Kunnst™
mann siedzi w areszcie, nast¢pna okazja, by spo-
tkaé si¢ ze zlowrogim szturmowcem, to atak prze-
prowadzony by ulatwi¢ technomagowi ucieczke.
Bohaterowie, jadac jako $wiadkowie na rozprawe
profesora Kunnstmanna, zostana ostrzelani przez
Kalta i jego ludzi. Towarzyszy¢ mu bedzie ponow-
nie dwoch bojéowkarzy Dzieci Nieumartej Rzeszy.
Rozpocznie si¢ krwawa walka. Jednoczesnie uléz
na stole pule 7 znacznikéw i oznajmij, ze bohate-
rowie sg §wiadkami, jak Kunn™
stmann wybiega z gmachu sadu
w eskorcie kolejnych dwéch
DNR. Za kazda

rozpoczeta ture, w ktorej Kalt

bojowkarzy

i jego ludzie uniemozliwiaja

dodaj do

puli Kunnstmanna dodatkowy

bohaterom poscig,

znacznik.

Jesli Kalt zostal pojmany, boha-
terowie sq w tej chwili najpraw-
dopodobniej §wiadkami odbicia
lub Kalta)

Oczywiscie

Kunnstmanna (i/
z wiezienia. tym
razem bojéwkarze z DNR nie
stojg na drodze bohateréw i nasi
herosi moga od razu rzucié¢ si¢

W pogon.

Paromobil prowadzi Kunn™
Kalt) i to jego

nalezy wykorzystaé

stmann (lub
statystyki

w trakcie poscigu. Kunnstmann
ucieka sportowym paromobi™
lem (szybkos$¢ 3). Bohaterowie
zapewne réwniez posiadaja po-
jazd (najprawdopodobniej tak-
séwke o szybkosci 2, chyba, ze
jeden z graczy deklarowal, ze
jego postaé porusza si¢ w mie-

§cie w inny sposéb, np. na go-

lemicznym rumaku, lub w luksusowej limuzynie).
Dodatkowo, aby urozmaici¢ przebieg konfrontacji,
mozesz wykorzystac¢ ponizsze scenerie. Przyjmij po
prostu zalozenie, Ze otoczenie zmienia si¢ co run-
de konfrontacji ( g#° podrecznik gléwny, ramka Za
kulisami, 155).

Ruchliwe centrum (runda 1)

Szerokie ulice i ciasne alejki: wykonanie manew-
ru zmiana trasy nie zwigksza ST testu, lecz bohater
potrzebuje dwéch podbié, by go wykonac.

Tiumy na ulicach: strzelanie w centrum miasta
jest bardzo niebezpieczne. Nieudane wykorzysta-

nie umiejetnosci brof palna (zamiast wlasciwej dla

poscigu) oznacza utrate 1 punktu Reputacji!
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Przykladowe dobicie: jazda banda w bande¢ z prze-
ciwnikiem waska uliczka. Jeden z pojazdéw cudem
odskakuje w bok, drugi z pelnym impetem rozbi-
ja si¢ o fasade¢ budynku. Ujecie kamery ze §rodka:
elegancka restauracja prowadzona przez niziotkéw,
nagle za szyba blysk reflektoréw, trzask szkla,
pisk dam. Pojazd zatrzymal si¢ w samym $rodku
pomieszczenia, wywolujac u gosci konsternacje.
Pasazeréw okrazaja rozzloszczone niziolki w libe-
riach i z sugestia obrzynéw pod kelnerskimi ser-

wetkami.

Poscig rozpoczyna si¢ w ruchliwym centrum mia-
sta. Dookota $migaja wysokie drapacze chmur.
Chociaz Heimburg byl odbudowywany po Wiel-
kiecj Wojnie z iScie wotanskim pragmatyzmem
i wigkszos§¢ ulic to trasy wygodne i szerokie, o tej
porze w centrum miasta latwo trafi¢ na korek
uliczny, badZ przez pomylke (lub z pelna preme-
dytacja!) wpas¢ w jedna z zabytkowych, bocznych
alejek. Na chodnikach kreca si¢ tlumy turystéw
zwiedzajacych staréwke, jak i zwyklych Wotan™
czykéw, $pieszacych sie do pracy w urzedach. Za-
réwno Scigani jak i scigajacy moga wykorzystaé ich

do wilasnych celow.
Dzielnica przemystowa (runda 2)

Jazda na orientacj¢: bohaterowie wspomagajacy
kierowce z drugiej linii (np. testem spostrzegamego-

§e7) daja mu bonus +5 zamiast normalnego +3.

Niebezpieczna trasa: niepowodzenie jakiegokol-

wiek manewru oznacza utrate znacznika.
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Przykladowe dobicie: ucickajacy pojazd wybija sie
z rampy zaladowczej i przeskakuje nad pociagiem
towarowym akurat w momencie, gdy przejezdza
ptaska platforma i miedzy wagonami tworzy sie
przerwa. Oczywiscie, jes§li ofiarag dobicia byl ucie-
kajacy, pojazd spéznia si¢ o sekundy i wbija prosto
w bydlecy wagon, ku widocznemu zaniepokojeniu

transportowanych w nim zwierzat.

Bohaterowie wjezdzaja w rejon miasta sltynacy
z tego, ze jest w nim wigcej maszyn i kominéw niz
ludzi. Trasa robi si¢ niebezpieczna - tatwo tu o wy-
skakujace z bocznych alejek cigzaréwki, nisko zwi-
sajace haki dzwigéw, golemy roztadowujace konte-
nery w niewlasciwym miejscu, czy tez otwarte na
czas renowacji studzienki Scickowe. Jednoczesnie
latwo tu o nie rzucajace si¢ w oczy skréty (na przy-
klad przez sam Srodek hali montazowej!), ktérych
wykotrzystanie moze znacznie zwickszyé przewage

nad przeciwnikiem.

Obwodnica Heimburga (runda 3)

Wiatr we wlosach: wykonanie manewru cala na-
prz6d nie zwigksza ST testu, lecz bohater potrze-

buje dwéch podbié¢ by go wykonaé.

Pig¢¢ paséw ruchu: w tej scenerii nie mozna zwigk-

szy¢ trudnosci trasy.

Przykladowe dobicie: miejscem pojedynku staje sie
kreta estakada; jedno uderzenie zderzakéw badz
zdekoncentrowanie kierowcy wystarczy, by przebil
si¢ swym paromobilem przez barierke¢ i po krét-
kim, acz malowniczym locie, uderzyl w monument
z napisem ,,Heimburg wita!l". Szczedliwie wszyscy
pasazerowie wyskoczyli z pojazdu zanim ten eks-

plodowal po rozszczelnieniu kotta parowego.

Poscig wypada na ruchliwa wotanska autostrade
okalajaca miasto. Po drodze migaja kolejne zjazdy
i wiadukty, z naprzeciwka
pedza cigzaréwki dostar-
czajace do miasta towary
z calej Wotanii. Latwo tu
si¢ rozpedzi¢, a trudno
utknaé¢ w korku. Wystar-
czy przeskoczy¢ na lewy
pas i grza¢ do przodu ile
fabryka w kottach datal



Ucieczka

Dzielnica portowa (runda 41 po6zniejsze)

Petna koncentracja: wykonanie manewru odwré-
cenie uwagi nie zwigksza ST testu, lecz bohater po-

trzebuje dwéch podbié, by go wykonaé.

Na ogonie: skorzystanie z zasady réwne tempo

jest w tej scenerii niemozliwe.

Sposréd  wszystkich  upokarzajacych mozliwosci
chyba

dokéw jest ta, w ktérej pojazd zostaje schwytany

zakoniczenia poscigu, najwlasciwsza dla
przez gigantyczny elektromagnes portowego dzwi-
gu, a jego pasazerowie zlorzecza okrutnie, gdy pa™
romobil, za sprawa poteznej wyciagarki, wedruje

kilkadziesiat metrow nad ziemie.

Ostatnia sceneria poscigu jest ogromna dzielnica
portowa, rozposcierajaca si¢ na pélnocy Heimburga
i otulajaca zatok¢ nabrzezami, magazynami i obskur-
nymi robotniczymi kamienicami. Na ulicach panuje
gesty ruch. Wszedzie az roi si¢ od straganéw z po-
dejrzanymi towarami i tragarzy noszacych ciezkie
skrzynie. Mokry bruk réwniez nie ulatwia zadania.
Poruszanie si¢ w tych stronach wymaga ogromne;j
koncentracji i latwo o utrate kontroli nad pojazdem
badz wlasnymi butami, gdy przed nos wyskoczy
nam wézek z gazetami, badz opony ztapia saczacy si¢
z pobliskiej przetwdrni rybi olej. Na dodatek waskie
uliczki i liczne zakrety nie pozwalaja na oszczedzanie

sit - to juz z pewnoscia finisz poscigu.

Typowe sytuacje, ktére moga wydarzy¢ si¢ w trak-

cie poscigu:
Skre¢ w lewo!

Pamigtaj, ze kierujacemu przystuguje wsparcie in-
nych bohateréw, ktérzy moga w czasie konfronta-
cji pelnic role pilotéw, lub w inny sposéb utatwiac
mu poscig. Typowa umicejetnosé wspomagajaca to
spostrzegawezosé lub - pilswiatek - bohater sluzy kie-
rowcy pojazdu jako pilot i nawigator. Nic nie stoi
jednak na przeszkodzie, by umiejetnoscia ta byla
technika (bohater pomaga wyciagna¢ z maszyny
odrobing wigcej, niz przewiduje specyfikacja), lub
dowolna inna umiejetnosé, jesli gracz bedzie po-

trafit to dobrze uzasadnic.

Inna mozliwoscia jest oczywiscie wykorzystanie
akcji do zagrania karty i wprowadzenia nowych
okolicznosci, ktére utatwia towarzyszowi $ciganie

uciekinierow.

N

Kunnstmanna moze wspiera¢ dwoéch bojowka-
rzy DNR, ktérzy beda strzela¢ do bohateréw, lub
miasta

kierowaé¢ go wuliczkami

6/10+).

(spostrzegawezosé

Potrzebujesz podwozki?

Jesli przeciwnik skutecznie zastosuje manewr wy-
sadzenia z siodfa, to nie koniec poscigu. Pamictaj,
ze w niektérych sytuacjach (zmiana trudnosci tra-
sy) latwicj jest Sciga¢ pieszo niz paromobilem. Ale

to jeszcze nie koniec mozliwosci bohateral

Jesli inny bohater zadeklaruje cheé pomocy towa-
rzyszowi, potraktuj to jako manewr - ST zwiegk-
sza si¢ o 5, ale jesli uzyska podbicie, moze zabraé
bohatera do swego pojazdu. Pasazer moze, jak
wspomniano wczesniej, wspieraé¢ kierowce z dru-

giej linii.

Alternatywny
bieg wydarzen

Oczywiscie istnieje prawdopodobiefstwo, ze boha-
terowie oddali Adeli Kunnstmanna i nie zatrzymali
Ericha Kalta. Co w takim razie zrobi¢? Odpowiedz
jest prosta. Nastepnego dnia Gustav Kranz prosi
bohateréw o spotkanie celem omoéwienia szcze-
gb6léw zaginiecia Grafa Rutricha. Bohaterowie sa
§wiadkami dramatycznych wydarzen: Kalt, wraz ze
szturmowcami, porywa inzyniera. Reszta wydarzen
rozgrywa si¢ jak w normalnym wariancie. Pézniej
wyjdzie na jaw, ze venrierowcy potrzebowali wiedzy
Gustava na temat kotléw zamontowanych na Gra-

fie Rutrichu.

B

\ ¢ epoddzi(]

.
¥

Az1
e




)
dj DA

O
i

(AN Y

rzy

[

ARE
Od.a;

i 7h

l'i&‘g,

4
gL

/., ke
\."

ofih_ 5

L
A

Lo

/|

I dalp

\Pitygo

(
A
-

1
i

-~
-
-

eng

(¢

I

/\

PYP

/&

A

W centrum miasta latwo o takséwke, bryczke, czy
nawet pomocng dlon przejezdzajacego obok dzentel-
mena w luksusowym aucie. Bohater moze wykonaé
test ekspregjio ST 15 by zdoby¢ transport. DomyS$lnie
jest to dorozka (szybkos$¢ 1), jednak za kazde podbicie
bohater znajdzie szybszy $rodek transportu: +1 do
szybkos$ci, maksimum 3 (a wigc jesli bohater wyrzuci
25 lub wigcej, bedzie moégt kontynuowaé poscig za

kierownica sportowego paromobilu).

Jesli bohaterom udalo si¢ szczedliwie zakonczyé
poscig, przejdz po prostu do nastepnej sceny. Jesli
nie - zapamigtaj, ile znacznikéw zostalo ich prze-
Bohate-

rowie beda musieli kluczy¢ troche po miescie, by

ciwnikowi - bedzie to istotne w finale.

znalezé kryjowke DNR, dajac venrierowcom czas

na przygotowania.

Gdy Kunnstmann wpadnie w rece bohateréw, czas

nalzawe wyznanie lotra. Profesor przyzna sig, ze nie

SCENA 6:

Twoj cel: Zapewnié¢ graczom ciekawy final przygody
i jednocze$nie zagwarantowac, ze bohaterowie trafia

do bazy Admirata Eisberga. W ten czy inny sposéb.

Pole do popisu dla graczy: Przedostaé si¢ na sta-
tek lub w inny sposéb wykorzysta¢ go do namie-

rzenia géry lodowej.

Bohaterowie, przeszukujac doki (tam najwyrazniej
zmierzal uciekajacy przeciwnik), trafia na nabrze-
ze, przy ktérym zacumowany i strzezony przez bo™

jowkarzy DNR jest statek Totentanz.

Jesli

towac si¢ z kontradmiralem ven Thuringen, ofi-

bohaterowie postanowia najpierw skontak-

inne umiejetnosci w konfrontacji

W trakcie tej konfrontacji nie warto uzywaé broni
palnej - niezaleznie od rezultatu testu, powodu-
je ona automatyczna utrate znacznika (pozostali
straznicy zostaja zaniepokojeni hukiem wystrzatu).
Z drugiej strony, bohater moze prébowaé zdjaé
jednego ze straznikéw w walce wrecz: ST testu nie
zwicksza si¢ o 5, jak normalnie, ale porazka nadal
oznacza utrate znacznika (straznik zdotal zaalarmo-

waé swoich kompanéw, nim zostal ogluszony).

m Zasada specjalna: m

L
Z powrotem w motze ' 2

planowal ucieczki. Zmusili go do niej venrierowcy
z DNR, ktérzy zaplanowali wszystko od samego
poczatku. Zwolennicy ven Riera zagrozili mu, ze
jesli nie przystanie na ich warunki, skrzywdza jego
syna, ktérego przetrzymuja w jednej ze swoich taj-
nych kryjowek. Sam profesor nie wie, gdzie znaj-
duje si¢ géra lodowa, lecz mial zaokretowad si¢ na
statek, ktéry wlasnie tam zmierza. Jedyny sposéb,
by trafi¢ na uméwione miejsce spotkania z plywa-
jaca baza venrierowcéw, to dostal si¢ niepostrzeze-
nie na poklad i ukry¢ w ladowni, w ktérej znajduja

si¢ czesci potrzebne venrierowcom.

Jesli bohaterom nie udato si¢ ztapaé¢ Kunnstman™
na, powyzsze informacje mozesz im przekazaé
pozniej, o ile zostana schwytani, lub w jakis inny
sposéb skonfrontuja si¢ z Kunnstmannem, na
przyktad juz na poczatku przygody Lodowy ad-
mirat.

Z POWROTEM W MORZE

cer poradzi im, aby postarali si¢ dosta¢ na poktad
wyplywajacej w morze jednostki. Obieca postawic
swoja flotylle w stan gotowos$ci i wyruszy¢ na pa-
trol. Gdy bohaterom uda si¢ lokalizowac gére lo-
dowa, powinni skontaktowaé si¢ z nim przez radio
i poda¢ swoja pozycje. Wowcezas steréwce beda

w stanie przeprowadzi¢ atak.

Przedostanie si¢ na poklad statku nie jest proste.
W dokach kreci si¢ sporo bojéwkarzy DNR. Wsz-
czynanie walki nie wchodzi w gre - statek musi do-
ptynaé¢ do goéry lodowej bez wzbudzania niczyich
podejrzen. Dlatego tez bohateréw czeka konfron-
tacja sprawnosciowa — przekradnigcie si¢ na poktad
statku. Stawka jest nastepujaca: jesli bohaterowie
wygraja, uda im si¢ dosta¢ niezauwazenie do la-
downi i spedzi¢ podréz w ukryciu. W przeciwnym
wypadku wpadng w rece venrierowcéw. Réwniez
dostana si¢ na poklad, ale... w charakterze wi¢z-
niéw.

Ustaw przed graczami pule liczaca 6 znacznikéw
(jesli bohaterowie przegrali w poscigu, dotéz jesz-
cze znaczniki z poprzedniej konfrontacji) - to ja
musza pokonad, jesli chca niepostrzezenie dostac
sic do $rodka. Wykorzystaj zasady konfrontacji
sprawnosciowej, opartej o nastgpujace umiejetno-

§ci: pdlswiatek (sprawne nawigowanie wsréd por-
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g " Z powrotem w morze .
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towych zabudowan), spostrzegawezosé (wypatrywa-

nie patroli i rozpoznawanie ich tras), ukrywanie si¢
(podkradanie si¢ (szybki,

powoli),  wysportowanie

cichy sprint, od ostony do oslony).

Straznicy  beda

(9/9+), maja 3kl10 i wytrwatos¢ 15.

korzystali  ze  spostrzegaweosii

Manewry mozliwe do wykorzystania przez boha-

terow:

* Ostroznie naprzo6d - akcja nie podnosi ST testu
ani nie wymaga podbicia. Gracz odktada 1k10,
zyskujac do kofca rundy bonus +5 do wytrwato-
$ci (jak rowne tempo).

* Biegiem do przodu - przeciwnik traci dodatko-
wy znacznik.

* Odwrocenie uwagi - podczas nastepnej akcji

przeciwnik zmniejsza pule o 1k10.

Czlonkowie DNR moga wykorzysta¢ nastepujace

zdolno$ci:

* Reflektor na wiezy (szperacz): za zeton, niede™
klarowane dobicie po fakcie. Nie moze zostaé

uzyta, dopoki bohaterowie nie straca przynaj-

mniej jednego znacznika.

* Okrgzenie: venrierowcy koordynuja poszukiwa-
nia w celu znalezieniu intruzéw. Za zeton, atak
obszarowy. Nie moze zosta¢ uzyta, dopéki boha-
terowie nie straca przynajmniej jednego znaczni-
ka.

* Regularny patrol: venrierowcy moga odlozy¢ na
bok 1k10, by zyska¢ do kofica rundy bonus +5

do wytrwalosci.

Ponadto, jeden z bohateréw moze prébowaé zdo-
by¢ mundur czlonka DNR. Wymaga to poswie-
cenia akcji i udanego testu zlodziegistwa (ST 15)
- kurtka suszy si¢ na lince w okolicy budki strazni-
kow, czapka lezy na jednej ze skrzyn. Jesli bohater
przebierze si¢ za czlonka DNR, moze uzywac blefu

w trakcie konfrontacji.

Ta scena dobiega kofica, gdy bohaterom uda si¢
dosta¢ w ten czy inny sposéb na poktad statku. Po
kilku minutach rozlega si¢ przerazajacy ryk syren
i frachtowiec Totentanz odplywa ku nieznanemu,
pozostawiajac daleko za soba goscinny Heimburg.
Gdzie§ tam ukryta jest lodowa géra venrierowcow,

ktérg musza odnalezé bohaterowie.
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DPRZYGODA4;
LODOWY ADMIRA L

Miejsce akcji: Gora lodowa admirata Eisberga, Ocean Tetydzki.

Pryygoda, w ktdrg  bobaterowie  muszq  apuscic si
postrachowi  Oceann  Tetydzkiego. — Nie — wsgystko jest jednak
dopiero  si¢  rogpoczyna.

Radzimy: Ta przygoda moze zaczaé si¢ dwojako,
zaleznie od tego, w jakich okolicznosciach boha-
terowie dotarli na miejsce. Mogli trafi¢ na gére lo-
dowa w finale Przygody 2: Kurs na katastrofe,
mogli zakrasé¢ si¢ na poklad Totentanz pod koniec
trzeciej przygody lub - jako jefcy venrierowcéw -
trafi¢ do niewoli. W kazdym z przypadkéw pozwol

im znalez¢é wlasny sposéb na zbadanie bazy i po-

m Sciagawka dla MG m

Przygoda moze rozpoczaé si¢ na dwa sposoby, za-
leznie od tego, czy postaci odwiedzily Heimburg,
czy trafily na gére lodowq prosto z transoceanika.
Druzyna musi poznaé tajemnice plywajacej goéry lo-
dowej, stawi¢ czola Admiratowi Eisbergowi i zade-
cydowac o jego losie. W efekcie bohaterowie dowie-
dza si¢ o grozbie, ktéra zawista nad cala Wotania,
a ktorej Lodowy Admiral byl jedynie zwiastunem.

Najwazniejsze punkty:

Scena 1: druzyna, na jeden z kilku sposobéw, trafia

na gére lodowa.

Scena 2: bohaterowie zapuszczaja si¢ w lodowe ko-

rytarze.
Scena 3: géra taranuje alfheimski okret.

Scena 4: druzyna trafia do wigzienia i musi si¢ z

niego wydostaé.

Scena 5: bohaterowie stawiaja czola Lodowemu

Admiratowi.

w glab  gory lodowej i stawit ezola  Admiratowi  Eisbergows,

takie,  jakim._ si¢  wydaje,

a glowny  watek  opowiesci

znanie tajemnicy Admirata Eisberga. Zadbaj tylko,
by mogli porozmawiaé z wotanskimi jedcami, by
przed finalowa konfrontacja zebrali wszystkie ele-

menty ukltadanki.

W przypadku, gdybys chcial zaskoczyé bohateréw
dodatkowymi wyzwaniami i wydarzeniami, wyko-
rzystaj opisana w podreczniku stosowna scenerie:
Arktyke (g#° podrecznik gléwny, 313). Znajdziesz
tam wiele pomystéw do wykorzystania, lacznie
z zasada specjalna, moéwiaca ze bohaterowie, do-
poki nie znajda si¢ w cieplym miejscu, nie moga

odzyskaé¢ utraconych punktéw kondycji.
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ZIMNE POWITANIE

SCENA 1:

Twoéj cel: Gladko rozpoczaé przygode, w ciekawy
spos6b podkreslajac konsekwencje decyzji graczy.
Pole popisu dla graczy: Uzyskaé wzgledna swo-

bode¢ poruszania si¢ po bazie venrierowcdw.

Prosto z tonacego statku

Bohaterowie obserwuja, jak ostatnie szalupy zni-
kaja w ciemnoS$ciach. Transoceanik jest juz prawie
catkiem opanowany przez nieumarlych. Z mgly
wylania si¢ coraz wyrazniej géra lodowa. W wy-
drazonych korytarzach krzataja sic zombie. Ewi-
dentnie to wlasnie stamtad nadszedl atak. Ale jak

dosta¢ sie do samej jaskini lwa?

Jedno z rozwigzan to po prostu przej$é¢ po jednej

z cum na gére lodowa, przekrasé si¢ po jej powierzch-

m Gora, kibra plywa 0N

Baza admirata Eisberga to, adekwatnie do nazwiska,
géra lodowa. Zdolne zatopi¢ statek lodowe kry byty
znanym zagrozeniem zeglugi odkad tylko Zzaczeto
wyprawiac si¢ na otwarte wody Oceanu Tetydzkie™
go. Jednak to dopiero pokrecone umysty Nieumartej
Rzeszy postanowily zamienié¢ pierwotne sily natury
w bron. Na Lodowych Pustkowiach rozpoczeto te-
sty nowego projektu. Najpierw, przy pomocy potez-
nych tadunkéw wybuchowych, odlupano od gigan-
tycznych mas lodu bryle odpowiednich ksztaltéw
i rozmiaréw. Nastepnie przymocowano do niej na
state stalowe lewiatany, majace stanowié zrédto na-
pedu. Gdy to rozwiazanie przeszlo pierwsze préby,
naukowcy zdecydowali si¢ na kolejny krok: zamro-
zili okrety tak, by stanowily integralna czes$¢ bazy.
Dzi¢ki zbiornikom balastowym, baza moze zanu-
rzaé sie pod powierzchni¢ wody i stawaé si¢ niemal
niewidoczna z poktadu wrogiego okretu. Oprécz
tego, na powierzchni znajduja si¢ stanowiska artyle-
rii i dziatka przeciwlotnicze, a nawet mate lotnisko
dla wiwerny zwiadowczej. W samym lodzie wykuto
wiele korytarzy, magazynéw i pomieszczen tech-
nicznych. Zywi mieszkaja na pokladach okretéw
lub w nielicznych ogrzewanych pomieszczeniach,
jednak wicksza cze$¢ zalogi stanowia marynarze,
ktérzy umarli lata temu. Do utrzymania lodu w ni-
skiej temperaturze trzeba bylo spetaé potezne zy™
wiotaki zimna. Dowédztwo nad baza objal admiral
Gerard Eisberg, utalentowany as wojny podwodnej,

ktéry szybko stal si¢ znany jako Lodowy Admirat.

ni i znalez¢ jeden z tuneli prowadzacych do wewnatrz.
Potraktuj to jako wyzwanie sprawnosciowe - takie
samo, jak w Scenie 6 Przygody 3: Niedokonczone
sprawy. Skoro bohaterowie nie mieli okazji bawic¢ si¢
w kotka i myszke wtedy, dlaczego nie da¢ im okazji

teraz?

Ze wzgledu na okolicznosci, mozesz wprowadzic
kilka modyfikacji:

* Zombie pilnujace géry lodowej maja nieco stab-
sze statystyki: spostrgegawezosé 6/9+ 1 wytrwatos¢
14.

* Jesli pasuje to do konwencji twoich sesji, boha-
terowie moga prébowaé udawaé nieumartych
(uzywaé blfn do testéw). ST testu nie zwicksza
sic o 5, jak normalnie, ale porazka nadal oznacza
utrate znacznika.

s Sliska powierzchnia utrudnia poruszanic. Za kaz-
dym razem, gdy bohater otrzyma karte inicjatywy
z treflem, musi wykonaé test wysportowania o ST
15. Porazka oznacza utrate znacznika. Gracz, jesli

zechce, moze zastapi¢ karte inng.

Jesli bohaterom uda sie skutecznie przekrasé do
srodka, wyladuja w tadowni (patrz Scena 2). Jesli
nie, zapewne zombie zaciagna ich do wiczienia
(Scena 4). Nieumarltych sa setki — walka nie ma

najmniejszego sensu.

Ukradkiem z Totentanz

Jesli bohaterowie nie chea zdradzi¢ swojej obecnosci,
najlepiej ukry¢ si¢ wiréd skrzyn (przeciwstawny test
ukrywania  si¢  przeciw  spostryegawezosci  6/10+  zom-
bie). Jezeli im si¢ uda, wyladuja w tadowni géry wraz
z wynoszonymi ze statku paletami. To poczatek ich

eksploracji lodowej bazy - patrz Scena 2.

Jezeli cho¢ jeden z bohateréw zostanie zauwazony,

wszyscy trafiaja do aresztu - patrz Scena 4.

Jency

Jezeli druzyna przegrata finalowa konfrontacje
w Przygodzie 3: Niedokonczone sprawy, prosto
z poktadu Totentanz trafia do aresztu. Rozpocznij
przygode od Sceny 4 - bohaterowie, zanim roz-

poczna badanie plywajacej bazy, beda musieli wy-

dostac sie z celi.
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SCENA 2: KORYTARZE W LODZIE

Twéj cel: Stworzyé niesamowite tlo, na ktérym
bohaterowie przezyja swoja przygode o komando- m Zasady opcjonalne' m

sach infiltrujacych baze nieprzyjaciela. . . .
ey prey) utrudnienia na trasie

Pole popisu dla graczy: Jak najdiuzej pozostaé

na wolnosci i znalez¢é sposéb na poznanie tajemnic Jezeli chcesz nieco utrudni¢ bohaterom zycie, wy-
plywajacej gory lodowe;j. bierz lub wylosuj rzutem k10 jedno z ponizszych
wydarzen:

Goére przecinaja niezliczone korytarze, sposréd
, P . 1-2: Bohaterowie musza przej$¢ po waskiej krawedzi
ktérych czesé jest na tyle szeroka, ze moglaby prze-
. L . . kruchego lodu nad ogromng rozpadling. Wyzwanie
jecha¢ nimi ciezaréwka. Wigkszo$¢ jednak umoz- o & y= _fi P e
L o i o L. . nie jest tak trudne; jakby si¢ zdawalo, lecz wymaga
= liwia swobodne przejScie najwyzej dwodjce ludzi . o i
. . . ) L . hartu ducha. Kazdy bohater powinien wykona¢ test
stojacych rami¢ w rami¢. Chodniki sa zazwyczaj . . . .
o ) ) ) ’ odwagi, ST 15. Porazka oznacza utrate jednej karty
o$wietlone samotnymi lampami w drucianych klo- . i L S X .
d z r¢ki, a bohaterowie musza szukadinnej drogi.
szach, a pod sufitem ciagna si¢ przewody dostar-
czajace energie maniczna i laczace glosniki sluzace 3-4: Po drodze bohaterowie napotykaja patrol gho™
uli. Wymagany jest spotny test wkrywania sig prze-

ciwko spostrzegawezosci ghouli  (1k10, 6/10+). Jesli

do komunikacji z personelem wewnatrz bazy. Pod-

toge w bardziej ruchliwych miejscach wylozono
. Lo L. . , bohaterowie dadza si¢ nakryé, rozpoczyna si¢ walka
kratami, dzieki czemu trudniej si¢ poslizgnaé. Po- ’
, . . lub poscig (wykorzystaj statystyki wyglodniatych
szczegblne poziomy lacza rampy, metalowe klatki . ’ . i o ;
. . . i ghouli, §#° podrecznik gtéwny, 380). Grupa liczy
schodowe, stopnie wyciete w lodzie, badz po pro- - | |
5 osobnikow.

stu drabiny ze stalowych klamer wbitych w 16d. To

jednak nie jedyne tunele. Uchodzace z pomiesz- 5-6: Aby przedosta¢ si¢ w pozadane miejsce, boha-

czeni cieplo, woda i naprezenia spowodowaly, ze terowiec muszg przej$¢ pewien odcinek na zewnatrz

. . : .o ; ory, ktora miedzyczasie zdazyla oddali¢ si¢ na
zmarzlina zryta jest szczelinami i korytarzami, gory, w miedzy azy dd €

z ktérych wiele moze bez trudu pomiesci¢ czltowie- péinoc. Temperatura staje si¢ nicznosna, a wejscia 2

ka. Do tego nalezy doliczy¢ szyby wentylacyjne, powrotem wglab bazy nigdzic nic widac. Jesli boha-
. . terowie nie zdadza testu jrody (ST 15), traca po
niezbedne zywemu personelowi bazy. \ _2‘ N 2 ]_( . ) AP
punkcie Kondycji. Ciepte ubranie daje +3 do testu.
Bohat ie szaé si tym labi i . S -
onaterowie m()gq POrUQZﬁC s1¢ p() ym labiryncie 7-8: \4 ewnym momencie staje si¢ jasne, ze CdVl’li{
. bezbi . dzi ki . p Y ] ] > z¢ jedy
W miare bezplecznie = prawdziwym ryzykiem jest metoda przedostania si¢ dalej jest zjechanie w doél

zbadanie ktéregos z charakterystycznych pomiesz- sliskim tunelem. Nam moze wydawaé si¢ to banal-

czef, opisanych w dalszej ezedci tekstu. Jezeli/row- ne, lecz dzentelmenom i damom raczej nie przystoi

niez w korytarzach chcesz zaskoczy¢ czyms graczy, §miga¢ po lodzie na pupie, niezaleznie od tego, jak
skorzystaj z ramki Zasady opcjonalne: utrudnie- szlachetna by ona nie byla. Test ekspregi (ST 15) jest

nia na trasie. wymagany by przetrwaé to upokarzajace wydarze-

. . L. . nie z godnoscia i opanowaniem godnym osoby szla-
Radzimy: Przeczytaj bardzo uwaznie opis bazy 5 4 p g ) 3

aj’{lﬂ/@%

. . . chetnie urodzonej. Niepowodzenie oznacza utrate
i charakterystycznych punktéw, oraz wydarzenia

S X i unktu Reputacji.
S opisane w kolejnych scenach. Prowadzac przygode, P P ]
_’_:E\‘ daj graczom duzo swobody i pozwdl znalezé ich 9-10: Bohaterowie trafiaja na pionowa sciane lodu,
\ 1 . . FS . . ..
wlasny sposéb na rozwiazanie sprawy - ten scena- po ktérej musza wspiaé si¢ do najblizszego kory-

L

3}
Ao hN

A

riusz jest pomys$lany jako przygoda o eksploracji, tarza. Wspinaczka po Sliskiej powierzchni jest sto-

w finale ktérej bohaterowie zmierzg si¢ z Eisber™ sunkowo trudna i wymaga testu wysportowania (ST

: 15). Porazka oznacza bolesny, lecz niegrozny upa-
giem. )
dek, ktéry jednakowoz wigze si¢ z uszkodzeniem

s/t
mendg -
_1'1-?:11".{?5k

. L, cennego przedmiotu, ktéry posta¢ miata przy sobie.
Zabawa w przebierancow

\
i

Wybrany przez gracza gadzet przestaje dzialaé¢ do

e

Bardzo prawdopodobne, ze bohaterowie wpadna kodca sesji.

AU

15

na pomys! zinfiltrowania bazy pod przebraniem.




Korytarze w lodzie

Skad jednak wzia¢ odpowiednie mun-
dury? Mozna po prostu zaskoczy¢ jed-
ngq z grupek pieciu zolnierzy z oficerem,
ktére co jaki§ czas patroluja korytarze.
Zolnierze posiadaja statystyki osilkéw ze
zdolno$cia kompetentny ( g# podrecznik
gléowny, 62). Statystyki oficera znajdziesz
w suplemencie ( ¢#° 105). Wygrana kon-
frontacja umozliwi pozyskanie przebran
dla catej druzyny. Ewentualnie, jeden
z bohateré6w moze postaraé si¢ zakras¢ do
kwater zolnierzy - test ukrywania si¢ o ST
15 pozwoli mu zdoby¢ mundur, plus do-
datkowy za kazde podbicie. To rozwiaza-
nie ma jednak wade - ci¢zko w ten sposéb

zdoby¢ mundur oficera...

Zdobycie przebrania to dopiero poczatek.
Bohateréw czeka teraz nerwowy spacer
korytarzami bazy. Zadbaj o to, by bohate-
rowie (i gracze!) wczuli si¢ w role. Na ich
drodze mozesz umie$ci¢ straznikéw wni-
kliwie lustrujacych kazdego, zanim prze-
puszcza go przez stalowe drzwi. Oprécz
tego umie$é duzo okazji do salutowania
i stukania obcasami (,,Wiwatven Rier!"),
czy przypadkowe spotkania z innymi zol-
nierzami proszacymi o papierosa i opo-
wiadajacymi dowcipy o oficerach, ktérych
bohaterowie nie znaja. W jeden z tych po-
zornie nieistotnych dialogéw mozesz wplesé wazna
informacj¢ - uwage jednego z zolnierzy o tym, ze
chcialby, zeby Wotania wygratla w kofcu wojne,
¢gdyz w Heimburgu czeka na niego narzeczona.
Bohaterowie nie beda mieli jednak zbyt wiele czasu
by przedyskutowaé odkrycie. Na ich drodze stanie
oficer Sturmtruppen zadajacy wyjasnied - co tutaj

robia i dlaczego zeszli ze swoich posterunkéw!

Rozegraj to jako konfrontacj¢ spoteczna. Bohatero-
wie musza przekonal oficera, Ze sa we wlasciwym
miejscu. Porazka oznacza aresztowanie. Dookola
jest pelno zolnierzy i nieumarltych, opér jest wicc
bezcelowy. Kazdy bohater w mundurze zwyklego
zolnierza otrzymuje -3 do wszystkich akcji przeciw-
ko oficerowi. Dodatkowo, wymagaj od bohateréw
zachowania konwencji przebieranki: odzywania
si¢ zgodnie ze stopniem (a nie wcinania si¢ ofice-
rowi w zdanie!), zwracania do siebie korzystajac
z wotafiskich imion (znajduja si¢ na naszywkach

na lewej piersil) i zachowywania ogdlnie pojetej

zolnierskiej postawy. Jesli ktéry$ z bohateréw zrobi
co$ niestosownego, nastepny wymierzony w niego
atak bedzie wykonywany z premia +5. Zwycigstwo
w konfrontacji pozwoli bohaterom swobodnie po-
ruszaé si¢ po bazie, dopdki niewlasciwym zacho-

waniem nie §ciagna na siebie uwagi.

Fadownia

Sama ladownia nie jest zbyt interesujaca. Spora jej
czes¢ zajmuja skrzynie wypelnione przeréznymi
rupieciami zrabowanymi z zatopionych statkéw.
Pozostala przestrzen wypelniaja zapasy amunicji,
paliwa i aprowizacja dla zywych czlonkéw zalogi.
Skrzynie, ktére przybyly wraz z Totentanz, zawie-
raja bardzo duzo cz¢sci do zaawansowanych tech-
nologicznie maszyn (co mozna stwierdzi¢ testem
techniki, ST 10), miedzy innymi przetwornice
maniczne, kondensatory zywiolakowe i precyzyj-
ne thaumometry. Otwartym pozostaje pytanie, do

czego venrierowcy potrzebuja takiego sprzetu.
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BllE & ktory jest zdolnym krystalografista — powinien byé
A sg tu jakie$ fajne rzeczy?',m

Istnieje mozliwo$¢, ze jeden z bohateréw wpadnie

w stanie nada¢ wiadomos¢ bez trudu. Jest tylko je-
den problem - pokéj lacznos$ci znajduje si¢ w bar-

dzo ruchliwej czesci bazy, zaraz obok stanowisk do-

yst by kaé tad i kiwa- . . . ) .
na pomyst by przeszukac ladownle w poszukiwa wodzenia. Wszedzie kreca si¢ oficerowie i personel

niu ciekawych przedmiotéw. W mysl zasady, ze

L

techniczny, a na kazdym rogu rozstawiono warty

e omystowos§é powinna byé¢ nagradzana, pozwdl na . L . . .

s pomy p ¥ 8 » P zombie. Przedarcie si¢ tam sila nie wchodzi w gre,
N test analizy, ST 30. W przypadku sukcesu, bohater . L
29 a zaden z naturalnych korytarzy zdaje si¢ nie pro-
~ e ma prawo znalezé jeden gadzet (jedna cecha), plus . . "
A L . ! wadzi¢ blisko celu - pozostaje sprobowaé podstepu
5] kolejna za kazde podbicie. Oczywiscie, jesli gracz

. , . . . (s#° Zabawa w przebierancow, 56) lub skorzystaé
postanowi zachowaé tenze gadzet po przygodzie,

)

. . ., . 7z umieszczonej na zewnatrz anteny krystalografu
bedzie musial zaplaci¢ za niego PD. ] v g

(g#° Na zewnatrz, 60).

WIQ zienie Niezaleznie od zastosowanej metody nawiazania

kontaktu, odpowiedz nadejdzie szybko:

Cele, kwatery straznikéw, magazyn, w ktérym

przechowywane sa przedmioty skonfiskowane
wiczniom, oraz kartoteka z informacjami o jeni-

cach wysylanych do ,,Placéwki Wotan".

Wigcej informacji o areszcie oraz mozliwych spo-

sobach ucieczki znajdziesz w Scenie 4.

Zbrojownia

Dobrze strzezone pomieszczenie, w ktérym prze-

chowywane jest uzbrojenie i amunicja. Bohatero-

wie moga tam zdoby¢ praktycznie dowolna brosn-

-ekwipunek. Dodatkowo, kazdy z graczy moze wy-

da¢ zeton, by znalezé w tadowni bron-gadzet (jedna Flotylla kontradmirala ven Thuringena zmierza

cecha), z ktérego moze korzysta¢ do konica sesji. bohaterom na pomoc!

Jezeli gracze wpadna na pomys! wysadzenia zbro- ,
Sy N . ) Sterowka
jowni, us§wiadom im, ze cho¢ na krétka mete od-

wréci to uwage venrietowcéw, na dluzsza prak-
tycznie uniemozliwi poruszanie si¢ po bazie. Po
tak mocny srodek warto siegna¢ w okolicy finatu
przygody, jednak zdecydowanie nie na jej poczat-
ku. Wysadzenie skladu wymaga testu fehniki ST
20. Nicudany test to utrata punktu Kondycji dla

wszystkich w poblizu.

Dostepu do steréwki bronig cigzkie, stalowe drzwi.
Za nimi znajduje si¢ ogromna, wykuta w lodzie
sala, pelna pracujacych maszyn parowych i uwi-
jajacych si¢ wokél nich technikéw. Hale opasaja
chodniki techniczne, zawieszone na stalowych
linach i oparte na stalowych dZzwigarach. Posrod-

ku, na podwyzszeniu, niczym na tronie, spoczywa

dal [’ )

olbrzymia maszyna réznicowa ZUSE Z-3. Udany

L

test techniki lub  okultyzmn (ST 20) pozwala ustalié,

)""0

Pomieszczenie tacznosci

}’4\

ze maszyna jest opetana przez jaki§ byt astralny.

P

Dla bohateréw powinno staé si¢ jasne, ze w poje-

i
A
33

dynke bedzie im cigzko pokonaé hordy nieumar— Bohaterowie moga dowiedzie¢ si¢ (ze znalezionych

planéw bazy, albo od jefica) ze cala baza jest stero-

i

tych, znajdujace si¢ na terenie plywajacej bazy. Jesli

: L_:“" bohaterowie wczedniej pozyskali sobie kontradmi- wana whasnie przez ZUSE Z-3. Da si¢ ja wylaczyc¢
35._:‘ rala Wilhelma ven Thiringen jako sprzymierzen- podajac jej odpowiednia karte kodowa. Ta znajdu-
\_.g ca, jego flotylla sterowcéw powinna by¢ gotowa, je si¢ jednak w kajucie admirala...

PR

by udzieli¢ im niezbednego wsparcia. Dodatkowo Powiedz to graczom wprost: do steréwki ma wstep

AU

uzyteczny moze by¢ Fritz ven Speer (patrz Scena 3),

wylacznie waskie grono upowaznionych, wiec
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wpadanie do niej bez planu nie jest najlepszym po-

mystem. Wiecej o steréwce w finalowej Scenie 5.

Prywatne kwatery
Admirata Eisberga

Bohaterowie moga trafi¢ tu celowo, poszukujac
tajnych informacji lub przez przypadek, starajac
sic dosta¢ w inne miejsce na terenie bazy. Przed
wejsciem do pomieszczen Eisberga (eleganckie,
stalowe drzwi, tabliczka ,,Kwatery admiralskie™)
stoja na warcie dwie strzygi w mundurach oficeréw
Sturmtruppen ( g#° 105). Jesli bohaterowie maja na
sobie wotanskie mundury, moga prébowac z nimi
dyskutowaé, cho¢ nie bedzie to latwe. W prze-
ciwnym razie dostanie si¢ do srodka bedzie wy-
magalo pokonania potwordéw lub odciagniecia ich
podstepem na czas wystarczajacy do przeszukania
pomieszczenia. Aby przyspieszy¢ starcie, zaldz, ze
strzygi nie moga w tej konfrontacji (niezaleznie od

jej typu) przyzywaé ghouli.

Gdy strzygi zostana pokonane, bohaterowie maja
troche czasu na wejscie do §rodka i przeszukanie ob-
szernych, urzadzonych w stylu laczacym wojskows

prostote z prywatnym oficerskim gustem kajut.

Wida¢, ze Eisberg spedza na pracy duzo czasu - biur-
ko zawalone jest dokumentami, gléwnie raportami
z réznych czedci statku, sprawozdaniami kwatermi-
sttzéw i mechanikéw, meldunkami oficeréw. Nad
nim wisi portret koronacyjny cesarza, §ciany sa ozdo-
bione mapami przedstawiajacymi péinocne morza.
Na regalach stoi ogromna ilo§¢ marynistycznych
ksigzek oraz klasycznych powiesci, zabytkowa bron,
urzadzenia nawigacyjne, oraz drewniana szkatutka,
zawierajaca medale wreczone Eisbergowi w trakcie

wojny. Jest ich naprawde sporo.

Sprawne przebrniccie przez wszystkie informacje
zajmie troch¢ czasu. Sukces i kazde podbicie w te-
§cie  analizy (ST 10)  lub spostrzegawezosci (ST 15)

pozwala zdoby¢ nastepujace informacje:

* Listy Eisberga do jego narzeczonej w Heimbur™
gu, Katherine. Zajmuja spora, metalowa skrzyn-
ke. Admiral pisal najwyrazniej co miesiac przez
ostatnie kilkanascie lat! Zaden jednak, z tego co
widaé¢, nie zostal wystany. Moze ze wzgledéw
bezpieczefistwa, a moze to bardziej pamigtniki

niz listy? Dodatkowy test empatii (ST 15) po-

. b 2
Korytarze w lodzie . 4

zwoli ustali¢, ze w kilku listach pobrzmiewa ta
sama mysl: Eisberg nie moze doczekad si¢ kofica

wojny...

Mapy sztabowe ilustrujace rajdy Eisberga. Wyni-
ka z nich, ze admirat odpowiada za wiele zatonigé
liniowcow w ciagu ostatnich 13 lat. Jedno jest jed-
nak zastanawiajace - cho¢ mapy wydaja si¢ byc
nowe (najednej z nich jest nawet data, 1898), za-
miast ,,Wotanii" nadal widnieje ,,Nieumarta Rze-
sza" i podziat polityczny sprzed dwudziestu trzech
lat. To jednak nie wszystko - daleko na péinocy,
na skraju arktycznego lodu, zaznaczona jest wo-
tanska baza. Podpisano ja ,Placowka zaopatrze-
niowa Wotan". Czy to rzeczywiscie przypadek, ze
baza zaopatrzeniowa lewiatanéw nazywa si¢ tak

samo jak tajna operacja slug ven Riera?

* Meldunek o zastanawiajacej tresci, wypisany na

formularzu telegramu:

GRAF RUTRICH NASZ
STOP
WYSYZAMY 2 PRYZOWA sTop

KOTLY M
S0P SPRAWNE STOP E

MPoszukiwania Z powietrza M

Istnieje mozliwos¢, ze bohaterowie nigdy nie spo-
tkali Wilhelma ven Thuringena, bowiem na gore
dostali si¢ prosto z Grafa Rutricha. Jest jednak pro-
sty sposob, by z tego wybrnaé: Fritz moze poinfor-
mowac bohateréw o tym, ze do poszukiwan rozbit-
kéw z transoceanika zostala tez weciagnieta flotylla
sterowcéw. Fritz, jako oficer kontaktowy, zna ich
sygnal wywotawczy i moze ich $ciggnaé¢ na pomoc.

Musi jednak najpierw dostac si¢ do nadajnika...

Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ wykorzystaé¢ swoich
prywatnych sojusznikéw lub inne obiecujace zna-
jomosci zawarte podczas wczesniejszych przygdd,
warto to rozwazy¢. Role przybywajacej z odsiecza
kawalerii moze pelnié¢ ktokolwiek. Dla uproszczenia
bedziemy jednak konsekwentnie uzywaé nazwiska

ven Thuringen.
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Gdzie mégl zosta¢ wystany statek i dlaczego stan

kotléw manicznych jest tak wazny?

Pudetko kart perforowanych z oznaczeniem al-
fanumerycznym ZUSE-3 i adnotacja UBER-
SCHREIBEN. To najwyrazniej magiczny algo-
rytm do maszyny réznicowej. Test techniki (ST
15) pozwala stwierdzié, ze polecenia maja wysoki
priorytet, a podbicie daje petng informacje: wezy-

tanie kart anuluje wszystkie weczesniejsze algoryt-

m Wiwerna zwiadowcza "m

Unowoczes$niony w zakladach ven Rohera model
wiwerny zwiadowczej z czaséw Wielkiej Wojny.
Szybki i zwrotny drapiezny ptak z creidnallenu i

stali.
Domys$lna konfrontacja: poscig.

Przeciwnik, maszyna, pula 3k10; odpornosc: 4.

my i daje pelng kontrole nad maszyna. Zdolnosci:

Ostatnim znaleziskiem bedzie plan bazy z za- )
. . . * latajacy;
znaczonym bardzo waznym pomieszczeniem -
. .. * atuty - bez sentymentéw, nagle przyspieszenie
zautomatyzowang sterownia. Wedlug adnotacji Y y » HAIEIREEYSR ?
S . . . nieprzewidywalny;
znajdujacych si¢ na planie, to sterownia zarzadza ’

. . . L . * manewr taktyczny - za zeton odzyskuje znacz-
maszynownia statku i wszystkimi wazniejszymi y y S ] ¢

systemami bazy. Jej sercem jest maszyna rézni- nik podezas poscigu;
cowa ZUSE Z-3. Gdyby bohaterom udalo si¢

zniszczy¢é maszyne, baza stalaby si¢ bezbronnal

* ruchomy cel - obrona +2%;

* bomba - raz na scen¢ atak obszarowy przeciw ce-

. ) o . lom naziemnym, zdolno$¢ odnawialna za zeton.
Jesli bohaterowie zastanowia si¢ nad zebranymi do-

Walka:  strzelanie  9/9+,

obrona: 20*. Bomba.

wodami, stanie si¢ jasne, ze Eisberg i jego ludzie nie bombardowanie  6/8+,

wiedza o tym, ze Wielka Wojna zakonczyla si¢ juz

trzynascie lat temu. Sa jednak i tacy czlonkowie Poscig: poyjazdy 9/8+; wytrwalosé: 18.

spisku, na przyklad oddzial DNR dziatajacy w He™ Dyskusja: w tych warunkach niemozliwa

imburgu, ktérzy z pewnoscia o tym wiedza. Czyz-

by zatem ktos celowo manipulowal admiratem?
Na zewnatrz

Radzimy: Pozwdl graczom poznaé wszystkie in-

L . . R Powody, dla ktérych bohaterowie moga zaryzyko-
formacje, jednak niech nie przyjdzie im to latwo. y i 7
. . . , waé wyjécie na zewnatrz, moga by¢ rézne. Z tak-
Kazda z postaci moze tylko raz wykonaé test, lecz

. . , tycznego punktu widzenia istotne sa dwa fakty:
na szczescie kazdy sukces pozwala dopasowad ko- ’

blisk i hotka géry lod j jduje si te-
lejny fragment uktadanki. W ostatecznosci pozwél 18k0 wierzeholia goty lodowe) zaajduje sie ante

- , na krystalografu i lotnisko wiwern zwiadowczych.
graczom, za mocnym uzasadnieniem, zagraé karte

Smiatkéw, ktérzy zapuszcza si¢ na zewnatrz, cze-

i powtdrzy¢ nieudany test.

ka - ze wzgledu na szalejaca wichure - test pryy-

rody, ST 20. Porazka oznacza utra-
t¢ punktu Kondycji, a brak cieplej
odziezy wiaze si¢ z modyfikatorem

-3 do testu. Poradziwszy sobie z po-

dmuchami ostrego wiatru, bohatero-

wie wdrapia si¢ na jedno z lodowych

A

wzniesien. Przed soba zobacza turnie

é
£

i wyrastajacy z niej maszt krystalo-

L
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grafu. W pewnej odleglosci, po pra-

wej stronie, dostrzega plaska jak stol

L\ ‘i)

g-f’ ogromna potaé lodu, na ktérej migaja
E_ na czerwono lampki, ukltadajace sig¢
:'?é‘: na lodzie w prosta lini¢. Obok stoi
-] oblodzony, metalowy hangar. To lot-
= nisko dla wiwerny zwiadowczej, kté-
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ra lokalizuje cele dla géry lodowej. Ale to oznacza,

ze wiwerna musi byé gdzie§ w poblizu...

Gdy bohaterowie zdadza sobie z tego sprawe, niech
po lodzie przesunie si¢ czarny jak noc cied. Smuktla
wiwerna zatacza na niebie kolo i szykuje si¢ do
zaatakowania bohateréw! Te¢ pelna emocji sceng
najlepiej rozegra¢ jako poscig lub walke. Wiwerna
ostrzeliwuje ich z powietrza, zrzuca bomby lotni-
cze, przelatuje nisko, starajac si¢ skosi¢ bohateréw
swoimi pazurami. Bohaterowie moga zmieniac
trudno$¢ trasy wbiegajac w lodowy kanion albo

miedzy spiczaste turnie. Udane dobicie to - zalez-

SCENA 3:

Twoéj cel: Zaprezentowaé bohaterom posta¢ Lo-
dowego Admirata i podsunaé trop, ktéry pozwoli
odkry¢, ze Gerard Eisberg nie wie o tym, iz wojna

si¢ skoficzyla.

Pole popisu dla graczy: Znalez¢ sposéb na odbicie

wigznia i zyskad w ten sposéb cennego sojusznika.

Po pewnym czasie krazenia po lodowym labi-
ryncie bohaterowie uslysza dzwigki dochodzace
z gloénikéw rozmieszczonych w calej bazie. Czer-
wone syreny podwieszone pod sufitem rozblysna
ztowieszczo, odbijajac swiatlo w wyslizganym lo-
dzie. Wotanski glos oficera szczeka do stuchawki:
»Achtung! Achtung! Cel w polu widzenia. Przygo-
towaé si¢ do abordazu! Uderzenie nastapi za minu-
te i dziesi¢¢ sekund!" i rozpocznie si¢ odliczanie.
Bohaterowie maja czas na odnalezienie stanowiska,
z ktérego bedzie widaé cos wiecej. W koficu od-
najda wykute w lodzie okno i zobacza zblizajacy
sic niewielki okret wojenny. Chwile pdzniej goéra

zatrzesie si¢ od poteznego uderzenia.

Nie wida¢ bandery. Test wiedyy ogilng o ST 15
pozwoli ustali¢, ze jest to alfheimski okret pa-
trolowy. Jednostka szybko traci wyporno$¢ i zni-
ka pod woda. Na 16d wypelzaja zombie pod do-
wodztwem oficerow. Wsréd nich, w admiralskim
mundurze, kroczy Eisberg. Jezeli bohaterowie byli
wczesniej w Heimburgu, powinni kojarzyé go ze
zdjecia (mozna go réwniez rozpoznal po tescie
ST 20).

Lodowata woda zbiera zniwo — zombie wyciagaja

wiedzy ogilng  lub  wiedyy  akademickig o
z wody sztywne ciala w granatowych mundurach

i znosza pod poklad. W pewnym momencie jeden

. b 2
. Kuter patrolowy ' . 2

nie od stawki - spektakularna eksplozja wiwerny,
ktéra roztrzaska si¢ o $ciane lodu lub jej przymu-
sowe ladowanie. Przegrana konfrontacja oznacza,
ze bohaterowie musieli salwowaé si¢ ucieczka bez
zrealizowania swego celu lub poscig trwal na tyle

dltugo, ze pilot zdazyl zawiadomié¢ personel gory.

Po zwieiczonym sukcesem poscigu bohaterowie
beda mogli dosta¢ si¢ do nadajnika. Podlaczenie
sic pod niego w celu nadania transmisji wymaga
testu techniki, ST 15.

Bohaterowie moga réwniez przeja¢ koatrole nad

dwuosobowa wiwerna zwiadowcza.

KUTER PATROLOWY

z oficerow zawola ,,bosak, dajcie bosak, tamten jest
zywyl". Po chwili dotacza do niego inne okrzyki
oficerow: ,,spojrzcie na jego mundur, to Wotan™
czyk!". Admiral zblizy si¢ sprezystym krokiem do
rozbitka wylowionego z wody; rozkaze narzucié
na niego koc i rozpocznie przestuchanie. Wkrétce
jednak sprawy przybiora zly obrét, gdyz Eisberg,
najwyrazniej w reakcji na slowa rozbitka, trzadnie
g0 szpicruta i wrzadnie ,,Do karceru z nim!". Jeniec
zostanie zaprowadzony przez oficera w eskorcie
zombie wglab tunelu, podczas gdy Eisberg wraz
ze $witg zniknie w jednym z korytarzy. Bohate-
rowie, ktérzy zdali test spostrzegawezosci (ST 15),
moga uslyszeé zeznania rozbitka. Okazuje sig, ze
byl wotadskim oficerem lacznikowym wystanym
na poktad alfheimskiego okretu, ktéry szukal za-

gubionych na morzu szalup z Grafa Rutricha.

Naturalna reakcja kazdego szanujacego si¢ dzentel-
mena powinna by¢ préba uwolnienia jenca. Poja-
wia si¢ jednak pewien problem - jesli bohaterowie
nie byli wczesniej w karcerze, trafienie tam moze
sprawi¢ im troche trudnosci. Jest kilka mozliwosci.
Grupa moze probowaé péjs¢ za oficerem (test ukry-
oficer ma 3kl10

i 9/9+), lecz potencjalnie grozi to walka z horda-

wania si¢ kontra spostrzegawczosi,

mi nieumartych (grupa 10 zombie, 6#° podrecznik
gléwny, 386), podczas gdy oficer ucieknie wraz
z jeficem. Inne rozwigzanie to przeanalizowaé roz-
ktad korytarzy i wyznaczy¢ trase (test analizy, ST
20; porazka oznacza jedno z nieprzewidzianych
zdarzeni opisanych w scenie 2). Gdy te rozwiazania
zawioda, pozostaje jeszcze jedno - celowo da¢é si¢

zlapaé¢ i zaciagnaé do karceru.
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Opis karceru i potencjalne metody ucieczki znajduja
si¢ w opisie Sceny 4. Marynarz nazywa si¢ Fritz ven
Speer i jest blond mtodzianem, podporucznikiem
wotafiskiej marynarki wojennej, §wiezo po akade-
mii. W razie uwolnienia bgdzie bardzo wdzigczny
i jednoczesnie nieco wystraszony cala sytuacja. Bo-
haterowie beda mieli okazje dowiedzied sig, ze ofi-
cer, zaprowadziwszy go do celi, przeczytal mu akt

oskarzenia - nazajutrz ma zebraé si¢ sad wojsko-

. b 2
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wy, ktéry rozpatrzy zarzuty skierowane przeciwko

marynarzowi: zdrade stanu i kolaboracje z wro-
giem. Wszystko zgodnie z przepisami regulaminu
wojskowego — zupelnie, jakby wojna nigdy si¢ nie
skofczyta, a wladze cywilne i wojskowe Nieumartej
Rzeszy funkcjonowaly w najlepsze. Ta konstatacja
Fritza powinna da¢ bohaterom do myslenia, gdyz

chlopak nie jest wecale daleki od prawdy.

SCENA 4: UCIECZKA Z WIEZIENIA

Twoj cel: Bohaterowie zostali zlapani, wicc teraz

musza uciec — pozwdl im si¢ wykazaé.
Pole popisu dla graczy: Odzyska¢ wolnosé.

Bardzo prawdopodobne, Ze bohaterowie wyladu-
ja w wiezieniu - ciasnej, lodowej celi, pilnowa-
nej przez ghoule i ogrzego sierzanta w mundurze
Sturmtruppen. Celem bohateréw bedzie oczywi-
§cie ucieczka z wiezienia i kontynuowanie misji
walki z venrierowcami. Dlatego tez ponizej znaj-
dziesz kilka pomystéw na to, w jaki sposéb bohate-

rowie moga wydostaé si¢ z tarapatéw.

Radzimy: jesli bohaterowie beda mieé pecha,
moga kilkakrotnie znalezé sie¢ w celi. Warto wiec

zmusi¢ graczy do pomystowosci - gdy raz uciekna

z wigzienia za pomoca jednej metody, powtdrzenie
tego samego planu nie wchodzi w gre. Przyklado-
wo, jesli uda im si¢ strzaskac¢ lodowe prety, nastep-
nym razem wyladuja w karcerze ze stalowa krata
mogaca zatrzymac starego trolla. Jezeli dzig¢ki cu-
dom elokwencji uda im si¢ omami¢ ghoule i ogrze-
go straznika, nastepnym trazem beda ich pilnowaé
zombie z zaszytymi ustami. Pamietaj jednak, Ze
celem — zaréwno twoim, jak i graczy — jest uciecz-
ka. Dobre motto dla tej sceny to lekko komediowe

Sjutro tez wam uciekniemy!".

W trakcie przeszukania bohaterom zostaja odebra-
ne wszystkie przedmioty. Istnieje jednak mozli-
wos¢, ze postal posiada brof ukryta w niegroznym
przedmiocie. W takiej sytuacji wymagany jest test
blefn (ST 20), by przekonaé straznikéw, ze wa-

chlarz z ukrytymi ostrzami badZ laseczka ze szpa-

m Zasada opcjonalna: M

da w $rodku jest absolutnie niegroZnym atrybutem

a5

damy lub dzentelmena. Ewentualnie test wkrywa-
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nie ztapig mnie!
Jesli chcesz ulatwi¢ bohaterom ewentualna uciecz-
ke, mozesz przyja¢ nastepujaca zasade: jesli ktorys
z graczy zagra bezposrednio po przegranej konfron-
tacji Jokera lub Asa, jego postaci udaje si¢ wymknaé

venrierowcom i uniknaé pojmania.

nia o ST 20 wystarczy, by skutecznie przemycié
gadzet ze soba do celi. Przyjmij jednak zasade, ze
gracz powinien zadeklarowaé ukrycie przedmiotu
przed pojmaniem, a nie robi¢ to dokltadnie w tej se-

kundzie, w ktérej rozwscieczona strzyga tapie go za

kotnierz. Zdecydowanie nie w klimacie Wolsun™

w8

Szczesliwy bohater moze prébowaé poméce swoim

e . . . .
3.20\5“ towarzyszom nawéine sposoby, np. przebierajac sie ga jest ukrywanie strzelby na stonie w butonierce.
S za venrierowca lub w inny sposéb odciagajac uwa- Co prawda to gra o epickich przygodach, jednak

ge strazy. Wszystko zalezy tylko od pomystowosci filmowe ucieczki z wiezienia rzadza si¢ wlasnymi

i
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gracza. W takiej sytuacji mozesz rozstrzygnaé pré- prawamt.

be uwolnienia bohateréw za pomoca kilku testéw Niezaleznie od sytuacji, bohateréw pilnuje ogrzy

i

Z.5N przeciwstawnych, np. ukpwania si by prackrasc oficer, specjalista od przestuchan sitlowych (wyko-
=g ] sic obok straznikéw, zlodzigshwa, by zabral jed- . R ,

- ) ) ) o rzystaj statystyki Fineasa 0'Connora, 8" podrecz-
%J nemu z nich klucze i wysportowania, by rzucié je . . . . .
<8 nik gléwny, 449; posiada cigzka patke: +3 do préb

prosto w wyciagnigte rece towarzysza uwiezionego

s

w celi dobicia), wraz z grupa 5 ghouli ( g#° podrecznik

£

PR

gtéwny, 380).
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Problem pierwszy:
otworzy¢ drzwi do celi

P6ki na drodze do wolnos$ci stoja lodowe prety,

ucieczka nie wydaje si¢ mozliwa. Bohaterowie

moga prébowacé nastepujacych sztuczek:

Wytamanie krat. Wymaga to testu wysporfowa-
nia o ST 25 lub testu fechniki, jesli bohater zabiera
sic do tego w naukowy sposéb (np. chce stopic¢ 16d
przy pomocy $wiatla skupionego w denku od bu-
telki). OczywiScie inni bohaterowie moga udzieli¢

mu wsparcia.

Cwane oszustwo. Klasyczna metoda na sprowo-
kowanie straznika do otwarcia drzwi celi jest obiet-
nica zdradzenia przyjaciél i wyjawienia wszystkich
sckretow. Niezaleznie od opowiedzianej historyjki,

wymagany jest test blkfu, ST 20.

Prowokacja. Rzucenie w straznika $niezka (wy-

sportowanie)  lub  wypowiedzenie na glos ~ dos¢
jednoznacznej aluzji na temat jego bliskiej rodzi-
ny (ekspresia), to $wietna metoda by rozwscieczyé
straznika do tego stopnia, aby otworzyl drzwi celi
z zamiarem spuszczenia bohaterowi ciezkiego lto-
motu. Oczywiscie nasi herosi powinni by¢ na taka
ewentualno§¢ przygotowani. Tak czy siak, wymaga

to testu o ST 20.

Spinka do wilosow. Udany test lodzigshva
(ST 20) pozwoli otworzyé zamek do celi. Je-
dyny wymég to spinka do wloséw lub inny
przedmiot, ktéry moze postuzyé za wy-
trych. Pytanie tylko, czy rozpuszczenia wlo-
sow w przypadku damy nie mozna uznaé
za pewnego rodzaju nieobyczajnosé. Raczej
nie, ale jesli bohaterowie ztezygnuja z takie-
go rozwiazania z powodu obaw o naruszenie
etykiety, mozesz spokojnie nagrodzi¢ ich ze-

tonem za weczucie si¢ w klimat Wolsunga!

Problem drugi: straznicy

Drzwi do celi zostaly w ten czy inny sposéb
otwarte, ale to jeszcze nie koniec komplika-
cji.

Z gotymi pigsciami. Wszczynanie walki
moze nie by¢ najlepszym pomystem, ale bo-
haterowie moga nie mie¢ wyboru. Ze wzgle-

du na przewage straznikéw, otrzymuja -3 do

wszystkich rzutéw zwiazanych z walka. Sf)rytni
bohaterowie moga jednak prébowaé siegnaé po
improwizowany ore¢z, taki jak drewniane krzesto
albo utamany sopel. Wymaga to poswigcenia akcji
15). Ewentual-

nie, mozna probowac rozbroi¢ ogra i wykorzysta¢

i zdanego testu wysportowania (ST

jego patke przeciwko niemu ( 6#° manewr rozbro-
jenie, podrecznik gtéwny, 54)! Niezaleznie od me-
tody, posta¢ uzbrojona to postaé niebezpieczna: nie

otrzymuje juz kary -3 do walki.

W nogi! Ucieczka wydaje si¢ by¢ dosé oczywistym
rozwigzaniem, gdy tylko drzwi do celi stana otwo-
rem. Sporo jednak zalezy od tego, kto za otwarcie
drzwi odpowiadal. Jesli to straznik otworzyl drzwi
do celi - c6z, sprawa nie jest taka prosta. Maja oni
prawo wykona¢ dobicie po fakcie w pierwszej run-
dzie konfrontacji. Wynika to z faktu, ze bohatero-
wie wciqz znajduja sie¢ w celi i straznikom ltatwo ich

powstrzymac.

Rozwigzania alternatywne

Rzecz jasna gracze moga zdecydowaé si¢ rozegraé

ucieczke wedlug innego scenariusza.

Stary dobry tunel

L6d jest na pewno wdzigczniejszym materialem do

kopania niz beton. Jeden z bohateréw moze zaczaé

Y/

15
\|

&

d Y/
. p) (|
2k i\

34
Y

oL

po:

o~
4.5

|

Y
V|
oy

sy

v)

f

TN

;‘\ ¢ epoddzi(] [

d

N
. Te

Az

%
(1
h

Cpp
epp:

5

N
IR rﬁ

d\\ s

A2y
Wf

\
pof
N ¥

¢

4
He
{

A L.
5y {

Y

f

“
dn

I

1!5T
s

\\ it

1




s

rz

i

D

w8

sigod

L

i—L

L

-
;,\np
o

i

s AN

me

lé_f (s

.

P

- L

S

A

£

PR

_ A

drazy¢ tunel, zastaniajac otwér prycza. W kazdej
rundzie musi przebi¢ ST 15 by wykopaé kolejny
kawatek korytarza: jesli mu si¢ to uda, dorzué je-
den znacznik do puli na $rodku stotu. Gdy do puli
trafi 5 znacznikéw, tunel jest gotowy. Stosowna
umiejetno$¢  to  wysportowanie lub  ftechnika  (jesli
bohater korzysta z jakiego$§ naukowego rozwiaza-
nia). W tracie kopania istnieje tez ryzyko, ze ogr-
straznik przejrzy plan bohateréw. Wykonaj rzut dla
ogra (spostrzegawezosé 6/9+). Pozostali bohaterowie
staraja sic odwréci¢ uwage od kopacza - musza
przebi¢ wynik ogra (jakby wykonywali aktywna
obrong). Kazdemu bohaterowi przystuguje jedna
préba — moze korzystal z  blefu, ekspresi, unkrywa-
nia si¢ lub innej umiejetnosci, ktéra wyda ci si¢ sto-
sowna. Jesli ogr uzyska najwyzszy wynik, zorientu-
je si¢ 1 wtargnie to celi. To ciagle dobra okazja do

ucieczki (jak w wariancie prowokacja powyzej).

A moze porozmawiac?

Ghoule zazwyczaj nie sa zbyt rozmowne, a ogrzy
straznik nie wyglada na przesadnie sympatyczne-
go, jednak sprébowal zawsze mozna. Ze wzgledu
na oczywista przewage ogra, bohaterowie otrzy-

muja w dyskusji -3 do testéw. Z jednym wyjatkiem

. b 2
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— damy maja prawo wykonywacé testy bez zadnych
minuséw. W koficu niewiescie stowa potrafia
zmigkczy¢ serce nawet najwickszego lotra, a ogry

znane sa ze swojej uczuciowosci.

Uwig¢ziony Wotanczyk

Na skutek wydarzed w Scenie 3 do wigzienia trafi
Fritz ven Speer - wotanski podporucznik, pojmany
po zatopieniu alfheimskiego okretu. Bohaterowie
powinni sprébowaé go uwolni¢. Moga oczywiscie
staraé si¢ odciagnaé uwage straznikéw, przekrasé
sic obok nich lub po prostu daé si¢ zlapac i uciec

wraz z podporucznikiem Speerem.

Warto wspomnieé, ze jedaym z celéw, ktéry sktonik
bohateréw do polowania na gére lodowa, moze by¢
préba uwolnienia ven Lutowa i innych jedicéw. Nie-
stety, zadnego z nich tutaj nie ma. Jesli bohaterowie
postanowia poszukac informacji na temat miejsca
przetrzymywania wigzniéw, w karcerze znajduje sie
kartoteka z informacjami o przeniesieniach. Wynika
z niej, ze wszyscy zywi rozbitkowie z Grafa Rutricha
trafili do ,,Placéwki Wotan". Bohaterowie moga sko-
jarzy¢ ta nazwe z depesza znaleziong w kajucie Adeli,

gdzie pada nazwa ,,Operacja Wotan".

SCENA 5: TWARZA W TWARZ Z ADMIRALEM

Twoj cel: Niezapomniana konfrontacja z legendat-
nym Lodowym Admiratem i zaskakujaca pointa
- to jeszcze nie koniec, gdzie§ tam czai si¢ zagroze-
nie jeszcze powazniejsze niz admiral Eisberg i jego

lodowa goéra.

Pole popisu dla graczy: Pokonaé¢ Eisberga lub

przekonaé go, ze walka nie ma juz sensu.

Bohaterowie, zgodnie z przedsicwzictym planem,
ruszaja w stron¢ sterowni. Jes$li udato im si¢ we-
zwaé pomoc przez krystalograf, steréwce uderza
wlasnie w tym momencie. Gdy postacie znajda sie
blisko wejscia do sterowni, lodowa baze¢ wypelni
ryk syren alarmowych i czerwone §wiatlo alarméw.
Szczekajacy glos wykrzyknie z glo$nikéw ,,Wszyscy
na stanowiska przeciwlotnicze! To nie sa ¢wiczenial
Wszyscy na stanowiska przeciwlotnicze!". Najwy-
razniej steréwce ven Thuringena zostaly wykryte.
Wkrétce gora lodowq zaczna wstrzasaé eksplozje -

to flotylla rozpoczeta swe niszczycielskie dzieto.

Gdy tylko technicy zorientuja si¢, ze maja do czy-
nienia z prawdziwym zagrozeniem, porzuca narze-
dzia i uciekna z pomieszczenia. Bohaterowie beda
zapewne mysleli, Ze wystarczy wylaczyé maszyne.
To prawda. Ale czy wzieli pod uwage, ze maszyna

moze chcie¢ ,,wylaczyé¢" ich?

Etap I - opetana maszyna

Pojedynczy krysztal, stanowiacy gléwny monitor
ZUSE, roz§wietli si¢ nienaturalnym, zielonym bla-
skiem. Ze skaczacych po jego powierzchni $wiatel
uformuje si¢ pojedyncze demoniczne oko. Zrenica
zogniskuje si¢ na niespodziewanych gosciach. Hale
wypelni metalowy glos dobiegajacy z glo$nikéw:

LIntruzi, intruzil Uruchomié protokoty obronne!".

W tym momencie rozpocznie si¢ walka. ZUSE Z-3
to bardziej rozbudowana wersja ZUSE Z-2 (§#" pod-
recznik gtéwny, 437) - dzieto venrierowskich demo-

nologéw. Réwnie bezlitosne jak jego tworcy. Jesli




bohaterowie chca zmusi¢ Eisberga do poddania sig,

muszq zniszczy¢ opetana maszyne. Jesli bohatero-
wie wezwali wsparcie kontradmirata ven Thurin-
gen, ZUSE nie moze wezwac w trakcie konfrontacji
wsparcia ghouli. W dodatku, jesli udato im si¢ zdo-
by¢ karty perforowane do maszyny (w prywatnych
pomieszczeniach admirata), moga za zeton uzyc
ich by zadeklarowa¢ dobicie po fakcie. Algorytm
spowoduje nadpisanie poleceft maszyny i usunigcie
demona, a w efekcie unieruchomienie catej bazy. Za

wygrang gracze odzyskuja po Zzetonie.

oddziat

Wotanczykow, ktory wpada do steréwki z wycelo-

W razie porazki bohateréw zaskakuje
wanymi w nich karabinami. Od razu przejdz do
Etapu III - konfrontacji z Admiratem. Gracze nie

odzyskuja zetonu.

Etap II - Adela ven Uss

Gdy opetana maszyna réznicowa zostanie poko-
nana, urzadzenia zatrzymaja si¢, a Swiatlo w hali
przygasnie. Cisz¢ wypelnia tylko odglosy walki
na zewnatrz, oraz... stukot podkutych butéw zol-

nierzy biegnacych po chodnikach

technicznych

nad glowami bohateréw. Do stukotu dolaczy od-
glos repetowanej broni i spokojny, wladczy glos:
,Odlozcie

rane s3 $mierciq, a moi ludzie nad wyraz chetnie

broA. Teraz. Szpiegostwo i sabotaz

wykonaliby wyrok na miejscu."

Pozwo6l graczom zdecydowad, jaki to typ konfron-
tacji: bohaterowie moga stanaé¢ do walki, salwowac
sic ucieczka lub wda¢ si¢ w dyskusje. Przeciwni-
kiem druzyny bedzie Adela ven Uss i jej strzygi ze
Sturmtruppen, albo oddzial zombie. W przypadku
przestuchania, Adela bedzie starala si¢ przedsta-
wi¢ bohateréow jako dywersantéw z wrogiej armii

i w trybie doraznym skazac ich na §mier¢.

Radzimy: wykorzystaj te scen¢ by pokazad, jak

Adela manipuluje Eisbergiem, oraz jak bardzo
zalezy jej na tym, zeby admiral nie dowiedzial si¢
o koricu Wojny. To ostatni moment, by gracze zo-

rientowali si¢, Ze to klucz do calej sprawy.

Jezeli bohaterowie wygraja, odzyskuja po zetonie

i powodujq rozltam wsréd przeciwnikéw.

- Adelo. Mam wrazenie, ze nie bylas ze mna do
konica szczera - wycedzi admiral, dajac znaé przy-

bocznym - Zatrzymac jal

ka-
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Podczas gdy Adela znika ze sceny, admiral kieru-
je uwage na bohateréw. Zaleznie od sytuacji, roz-
mowa moze toczy¢ si¢ twarza w twarz lub miedzy
rozméweami krazacymi w labiryncie rur i mecha-

nizmow steréwki.

Jezeli bohaterowie przegraja, nie odzyskuja zetonu,

a Adela zaciaga ich przed oblicze Eisberga.

Etap III - admiral Eisberg

Zdecydowanie odradzamy walk¢ z Lodowym Ad-
miratem - jest twardym przeciwnikiem, a na do-
miar ztego w pierwszej rundzie wzywa 5 ghouli i 2
strzygi, co runde za$ kolejne 5 zombie i inteligent-
nego ghoula. Na szczescie sytuacje mozna rozwia-
za¢ bezkrwawo - wystarczy uswiadomié admirato-

wi, ze Wojna skoficzyla si¢ juz trzynascie lat temu.

Jesli ktéry$ z bohateréw powola si¢ na listy admi-
rala i jego tesknote za narzeczona, moze za zeton
otrzymaé premi¢ +5 do testu, ale tylko w drugim
etapie konfrontacji. Jesli bohaterom nie udalo sie
zniszczyé maszyny, posiadaja kare -3 do wszystkich
testow w obu etapach konfrontacji (admiral jest
pewny swego zwyciestwa i przez to mniej podatny
na perswazje). Jezeli bohaterowie przegrali Etap 11,
admirata wspiera Adela, zbijajac argumenty gra-

czy.

Jesli bohaterom uda sie¢ przekonaé¢ Eisberga...

Admiral zamilknie. Po dlugiej chwili odepnie
z piersi Zelazny Krzyz z Czaszka i zwazy go w dlo-
ni, spogladajac z nieprzeniknionym wyrazem twa-
rzy. Naglym ruchem rzuci go na ziemie i ruszy

w strone bohaterow.

- Nie mamy wiele czasu. ChodZcie za mna! - Bo-
haterowie wraz z admiralem trafia do pokoju lacz-
nosci (tego samego, ktéry byé moze mieli juz okazje
oglada¢), po czym Eisberg poprosi jedna z postaci,
by polaczyta sie z dowédcea flotylli okretéw, pytajac
ptzy tym o to z kim bedzie rozmawiat. Nieco za-
skoczony, ze to ven Thuringen, podniesie stuchaw-

ke i nada komunikat:

— Admiral Gerard Eisberg, baza Untoten Krieg-
smarine E-173. Chce rozmawiaé z kontradmiratem
Wilhelmem ven Thuringen, dowddca 12 flotylli

sterowcow.

Po chwili milczenia w glosnikach da si¢ ustyszeé:

L
, Twarzgq w twarz, ' .\ 2

- Ven Thuringen. Stucham.
Eisberg pochyli si¢ nad mikrofonem i powie:

- Kontradmirale ven Thuringen, czy moze mi pan
przysia$¢ na honor wotanskiego oficera, ze odpo-

wie na moje pytanie zgodnie z prawda?

Ven Thuringen, po kilku chwilach, nieco skonster-

nowany, odpowie:
- Tak jest, panie admirale.

- Czy to prawda, ze wojna sie skoficzyla? - w eterze

zabrzmi brzemienne w skutki pytanie Eisberga.

- Tak jest, panie admirale. Trzynascie lat temu -
odpowie jeszcze bardziej zdziwiony ven Thurin-

gen.

- W takim razie wydaje¢ rozkaz wstrzymania ognia
mym zolnierzom i licze na to, ze uczyni pan to

samo. Spotkajmy si¢ na zewnatrz.

W drodze do wyjscia z bazy admiral wypyta do-
ktadnie bohateréw o to, co stato si¢ z Wotania po
wojnie; bohaterowie zauwaza, ze przyjmuje wiado-
mosci o blyskawicznej odbudowie Rzeszy z duma,

ale i ulga.

Kilka minut pézniej obaj oficerowie beda stali na-
przeciwko siebie na jednym z taraséw géry lodo-
wej i patrzyli sobie prosto w oczy. Po obu stronach
zdenerwowani i nieco wystraszeni oficerowie oraz
zolnierze w mundurach Nieumarlej Rzeszy badz
powojennej Wotanii. Nad nimi steréwce - maje-
statyczne kolosy, cz¢$¢ z nich dymi uszkodzona
podczas ostrzalu. Dookota slady bombardowan
- kratery, dym, zniszczone stanowiska przeciw-
lotnicze. Chwila milczenia, trwajaca zdawaloby
sic wieki. Wreszcie Admiral Eisberg wystepuje na-
prz6d, wyciaga przed soba oficerska szable i méwi

formalnie:

- Admirat Gerard Eisberg,

Untoten Kriegsmarine E-173. Potwierdzam rozkaz

dowédca placowki

kapitulacji wydany przez Jego Cesarska Mos¢ 8
maja 1886 roku i zgodnie z tym rozkazem skladam
bron, swiadom, ze uczynitem wszystko co w mojej

mocy, by broni¢ honoru Wotanii i Cesarza.

Nastepnie admiral przekazuje szable Wilhelmowi

i zwraca si¢ do swoich marynarzy.

- Wotania, jaka znamy, zalana morzem krwi, po-

grazona od lat w wojnie, dowodzona przez Nie-
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umartego Kanclerza, juz nie istnieje. Wojna za-
koficzyta si¢ trzynascie lat temu. Zlozy¢ bron. Pora

wraca¢ do domu.

Dowédcey podaja sobie dlonie, zombie zamieraja
bez ruchu, zywi Wotaniczycy z wahaniem odkla-
daja karabiny. Gdzie§ w oddali stychaé ostatnie

strzaly i rozpaczliwe wycie ghouli.

Admiral cicho odchodzi na stron¢. Zapatrzony
w dal, wyciaga spod munduru zdjecie kobiety
o wyjatkowej urodzie. Spoglada na nie zamyslony,
delikatnie gladzac pozdtkly przez ostatnie kilkana-
Scie lat papier.

Chwile refleksji przerywa krystalografista, ktéry
podbiega do Wilhelma ven Thuringen i méwi:

- Herr Flottenadmiral, obserwatorzy z Markgrafa
zauwazyli pojedyncza wiwerne, ktéra najwyrazniej
wystartowala z lotniska.

Ven Thuringen spojrzy pytajaco na Eisberga. Ten

spojrzy na bohateréw i powie zdecydowanym glo-

sem:

— Adela ven Uss. Musiala ominaé straze, ktére wy-

stawitlem. Trzeba przechwyci¢ te wiwerne zanim

zawiadomi marszaltka, co zaszto. - Admiral spojrzy
badawczo na zgromadzonych i domyslajac sie, ze
nie wiedza o co chodzi, rzeknie - Nie wiedzialem
o rozkazie kapitulacji, jednak marszatek musial go
otrzymaé. A to oznacza, ze odméwil jego wykona-
nia i dziala teraz na wlasng r¢ke. Operacja Wotan
nie jest moim wymystem. To plan nieumarlego

marszatka ven Rohera!

Jesli bohaterom nie udato si¢ przekona¢ Eis-
berga, jednak wezwali wsparcie i zniszczyli

maszyne tézinicowa...

Plywajaca baza jest prawie bezbronna. Admiral

Eisberg krzyknie

- Nie, to niemozliwe! Wojna trwa nadal! Ja i moi
ludzie bedziemy walczyé do ostatniego naboju, do

ostatniego zolnierza!

W tym tez momencie rozlegnie si¢ huk olbrzymiej
eksplozji, ktéry wstrzadnie cala baza. Z sufitu za-
czna odpadac platy lodu, zolnierze poprzewracaja
si¢, kilku z nich spadnie z gruchotem na ziemig.
Bohaterowie moga wykorzysta¢ powstaly zamet

do ucieczki. Biegnac sypiacymi si¢ korytarzami,
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Epilog

Finatowa scena

bez sterowcow?

Chociaz final zostal napisany wychodzac z zaloze-
nia, ze flotylla ven Thuringena zaatakowala gére lo-
dowa, nic nie stoi na przeszkodzie, by kontradmiral
pojawil si¢ w przygodzie nawet jeéli bohaterowie
nie wezwali wsparcia. Po prostu zmie nieco ko-
lejno$¢ wydarzen: zolnierze Eisberga poinformuja
go o ucieczce Adeli; Admiral skontaktuje si¢ ze sta-
tym ladem i poda swoje wspdlrzedne; kontradmiral
Thuringen przyleci swoja flotylla by odebraé kapi-
tulacj¢ z rak Eisberga.

bohaterowie beda $wiadkami agonii bazy. Admiratl
nie da jednak za wygrana i spelni swoja obietnice.
Mimo desantu piechoty sterowcowej, venrierowcy
beda broni¢ si¢ dzielnie. W bratobdjczej walce zgi-
nie wielu zolnierzy obu stron. Ven Thuringen stra-
ci od ognia przeciwlotniczego polowe sterowcow.
Druga polowa zostanie powaznie uszkodzona.
Ven Thuringen zda lakoniczny raport, po czym
bez przekonania zacznie przygotowywacé steréwce
do lotu nad Arktyke. Nie wiadomo, co stalo sig
z admiralem Eisbergiem — byé moze uciekl, by
walczy¢ dalej, a byé moze polegl, wraz ze swymi
zolnierzami. Decyzja nalezy do ciebie. Okupione
cigzkimi stratami zwycigstwo i $§mier¢ setek ludzi
powinna przekonaé bohateréw o porazce. To jed-
nak nie koniec kampanii. Bohaterowie znaja ko-
ordynaty arktycznej bazy venrierowcéw. Wiedza,
ze niedlugo przed szturmem piechoty sterowcowej
w tamtym kierunku odleciala na wiwernie Adela.
To okazja, by zmazaé pietno porazki i raz na za-
wsze rozprawi¢ si¢ ze zwolennikami Nieumartego

Kanclerza.

Jesli bohaterowie nie przekonali Eisberga,
nie wezwali wsparcia lub nie udato im sig¢

zniszczy¢é maszyny réznicowej...
Eisberg wypowie nastepujace stowa:

- Niewazne, czy wojna skonczyla si¢, czy nie. Slu-
bowalem wiernoé¢ Kanclerzowi i péjde za nim do
samego piekla, jesli tego bedzie wymagad przysie-

ga. Straze, zabrac ich!

Jesli bohaterowie wezwali steréwce, flotylla ven
Thuringena bedzie skazana na porazke. Skoro bo-

haterom nie udato si¢ zniszczy¢é maszyny réznico-

wej, baza Eisberga posiada pelna zdolnos§é bojowa.
Bohaterowie z karceru, pod cigzka straza, moga
jedynie nastuchiwaé odgloséw bitwy. W kofcu
ostatnie strzaly ucichng - steréwce zostang ze-
strzelone lub zmuszone do wycofania si¢. Do celi
bohateréw, w kajdanach, zostanie wprowadzony
pokonany i rozgoryczony ven Thuringen — zywe
§wiadectwo ich porazki. Wkrétce goéra lodowa
doptynie do Placéwki Wotan. Bohaterowie beda
mieli szanse uciec i stawic jeszcze raz czola venrie-
rowcom. Jednak niezaleznie od staran bohateréw,
w szostej przygodzie tej kampanii Eisberg powréci,

siejac terror w zamarznietym Heimburgu.

Epilog

Niezaleznie od rozwoju wydarzen, bohaterowie
zdaja sobie sprawe, ze Eisberg byl tylko narzedziem
w rekach kogos o wicle potezniejszego. Marszaltek
ven Roher, jeden z dwoéch liczow, ktérym udato
si¢ uciec przed aliantami, ukrywa si¢ gdzie§ wéréd
lodéw Arktyki. Wszystko wskazuje na to, ze od
trzynastu lat kontynuuje zlecone przez ven Riera
prace nad Wunderwaffe. Jak blisko jest realizacji
planéw? OdpowiedZz mozna uzyskaé¢ tylko w ta-

jemniczej Placéwce Wotan.




PRZYGODA 5:

BICWA WSROD SHIEGOW

Miejsce akcji: Placowka Wotan, Lodowe Pustkowia.

Przygoda,
Operagji -~ Wotan.

w ktirg  drugyna  dociera  do
Pomimo  %¢ za  wydargenia  na

w finale  scenarinsga  bohaterowie  majq

WSTEP:

Twoéj cel: Upewnié si¢, ze gracze maja wszystkie

niezbedne informacje.

Pole popisu dla graczy: Obmysli¢ plan dzialania

na rozpoczynajaca si¢ przygode.

Zaleznie od tego, jak zakonczyla sie Przygoda 4:
Lodowy Admirat, bohaterowie moga albo ruszyc
w strone Placéwki Wotan wraz z kontradmiratem ven
Thuringenem (lub innymi sojusznikami) albo tkwi¢
w areszcie na pokladzie géry lodowej zwycieskiego Ad-
mirata Eisberga. W obu przypadkach maja chwile na

podsumowanie zdobytych dotychczas informacji:

* Admiral Eisberg pracowal przez ostatnie 13 lat,
w ramach ,,Operacji Wotan", dla nieumartego
Marszatka ven Rohera;

e Marszalek jest liczem, ktéry na zlecenie Kancle-
rza ven Riera pracowal podczas wojny nad Wun—
derwaffe;

* Nikt nie wie, gdzie znajduje si¢ baza ven Rohera,
ktéry Placéwke Wotan odwiedza sporadycznie;

* Maszyny z zatopionych przez Eisberga statkéw,
wraz z ich zzombifikowanymi zalogami trafialy
do polozonej juz na pdéinocnym ladolodzie Pla-
céwki Wotan;

* Silownie maniczne napedzajace Grafa Rutricha
byly z jakis przyczyn kluczowe dla planéw Mar-
szatka, wigc nalezy dziatac szybko, zanim ven Ro™

her zdazy zrobi¢ z nich uzytek.

Oceanie

okazgje poznac piete

venrierowskie)  bazy wsrid lodow i zdobywa  szezegotowe  informage na  temat

Tetydzkim  odpowiada  licz,

Sytuagia  nie jest  begnadziena -

achillesowq  straszlimego  plann  Nieumartego — Marszatka.

CEL - ,PLACOWKA WOTAN"

m Sciagawka dla MG m

Bohaterowie maja w tej przygodzie jeden cel - zdo-
by¢ plany Operacji Wotan nim bedzie za pézno.
Sugerujemy kilka mozliwych przebiegdw tego sce-
nariusza: od egzotycznej misji szpiegowskiej, przez
pulpowy survival horror, po epicki film wojenny.
Wybierz watiant najlepiej pasujacy do twojej druzy-
ny i dotychczasowego przebiegu kampanii.

Ty masz w tej przygodzie jeszcze jeden bardzo waz-
ny cel: pokazaé bohaterom, ze cho¢ ich wrogami sg
istoty o olbrzymiej potedze, to wlasnie oni sa w sta-
nie stawi¢ im czota i ocali¢ Wotanieg, a moze i caly
Swiat.

Najwazniejsze punkty:

Wstep: druzyna planuje dalsze dzialania.

Scena 1: bohaterowie wreszcie pokonuja Adele ven

Uss i poznaja fragment planu Marszaltka.
Scena 2: rozpoznanie.
Scena 3: spotkanie z plemieniem dzikich ogréw.
Scena 4: poscig.
Scena 5: nie wszyscy chca by¢ uratowani.
Scena 6: spektakularny finat!

Epilog: bohaterowie zastanawiaja sie, co dalej.
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Radzimy: wszystkie te informacje mozna bylo zdo-
by¢ w poprzednich przygodach. Jezeli bohaterowie
wygrali final na gérze lodowej, beda mieli okazje
podsumowaé¢ wiedz¢ przegladajac zeznania Eis-
berga lub jego oficeréw. Jezeli przegrali, wprowadz
gadatliwego straznika wieziennego, ktéry z dumg
opowiada o wielkich planach swoich przelozonych.
W koticu wie, ze bohaterowie nie pozyja wystarcza-

jaco dlugo, by podzieli¢ si¢ ta wiedza.

Jedno jest pewne - ven Roher jeszcze nie wie,
ze jego dzialania przestaly by¢ tajemnica. Trze-
ba dziata¢ szybko i zdoby¢ jak najwiecej danych
o Wunderwaffe

przygotowanie pozwoli stawi¢ mu czola. Wszyst-

i planach licza. Tylko wlasciwe

kie slady prowadza do Placowki Wotan i to wladnie

.
3 . L
w Upadek Adeli von Ussm

tam rozegra si¢ kolejny akt naszego dramatu. Gra-
cze moga podejs¢ do sprawy na wiele sposobow,
sposréd ktérych trzy wydaja si¢ najbardziej praw-
dopodobne:

* misja szpiegowska: bohaterowie, korzystajac ze
sprawdzonych juz metod, postanowia zinfiltro™
wacé Placéwke i zdoby¢ plany ven Rohera;

e frontalny atak: druzyna postanowi wykorzystac
wsparcie ven Thuringena i zniszczy¢ placowke
Wotan, ukrecajac teb calej sprawie;

*walka o przetrwanie: uwiezieni wséréd lodéw

i otoczeni przez wrogéw bohaterowie musza wy-

walczy¢ sobie droge ucieczki.

Gdy tylko bohaterowie zdecyduja si¢ na ogélny

plan dziatania, przejdz do Sceny 1.

SCENA 1: UPADEK ADELI VEN USS

Twoj cel: Efcktownie zakoficzy¢ watek Adeli, ktora
juz zdecydowanie zbyt dlugo wymykala si¢ boha-

terom z rak.

Pole popisu dla graczy: Zdoby¢ cenne informacje

pokonujac uciazliwego wroga.

Jezeli sojusznicy wygrali bitwe o gére lodowa,
sytuacja jest jasna - trzeba dopasé¢ Adele zanim
powiadomi naziemna placéwke o klesce Eisberga.
Jezeli bohaterowie przegrali, musisz odwrécié sy-
tuacj¢ - podczas dokowania od uszkodzonej pod-
czas bitwy goéry odpadnie fragment lodu, otwie-
rajac druzynie droge ucieczki. W poscig za nimi

ruszy Adela.

Radzimy: W kazdym przypadku pozwdl bohate-
rom zdoby¢ wiwerne (lub dwie) - poscig powietrz-
ny jest duzo fajniejszy niz piesze brnig¢cie przez
$nieg. Sytuacja jest bardzo powazna, wigc zastanow
si¢, czy nie poprowadzi¢ tej sceny jako konfronta-
cji va bangue. To poczatek scenariusza, wiec gracze
maja jeszcze wszystkie zasoby i rzeczywiste ryzyko
jest niewielkie, a warto zasygnalizowa¢, ze powoli

zblizaja si¢ naprawde wielkie wyzwania.

Ze wzgledu na nietypowe warunki, konfrontacja
bedzie posiadata kilka zmian w stosunku do nor-

malnych zasad poscigu:

* Jesli ktoras ze stron nieskutecznie uzyje strzelania

w trakcie poscigu, nie powoduje to utraty znacz-

nika. Wszelkie proby strzelania wciaz obarczone
sq kara: +5 do ST.

* Tylko pilot wiwerny moze korzysta¢ z umiejet-
nosci pojazdy, by braé¢ udzial w gonitwie.

e Zagranie manewru wysadzenie z siodta, ze
wzgledu na warunki, nie jest mozliwe. Atak ma-
jacy wyrzuci¢ posta¢ z wiwerny na ziemie¢ ozna-

cza dobicie.

Mozliwe jest réwniez zastosowanie jednego z no-
wych manewréw przewidzianych dla poscigdw

lotniczych:

* Walka kotowa. Podbicie powoduje, ze prze-
ciwnik traci znacznik, a bohater go odzyskuje.
W przypadku porazki, bohater traci, a przeciw-
nik zyskuje znacznik.

* Podniebne akrobacje. Podbicie oznacza, ze

wszyscy lecacy wiwerna pilotowana przez prze-

(ST

15) lub w trakcie swojej najblizszej akcji maja po

ciwnika musza wykonaé test wysportowania
1 kosci mniej.

* Niebezpiecznie blisko. Podbicie oznacza, ze
obaj piloci musza wykonaé przeciwstawny test

odwagi. Przegrany traci karte z reki.

Wazna jest jeszcze jedna informacja: na niebie
§wieci silna zorza polarna i powodowane przez nia
zaklécenia w Astralu praktycznie uniemozliwiaja
komunikacj¢ krystalograficzna. Bohaterowie maja

wi¢c pewnos$é, ze Adela nie skontaktuje si¢ z baza,




wicc wygrany poscig zapewni im niezbedny ele-

ment zaskoczenia.

Gdy bohaterowie wygraja konfrontacje, wiwerna
Adeli zostanie zmuszona do awaryjnego ladowa-
nia, prawie rozbijajac si¢ 0 wystajace z lodu skaly.
Gdy bohaterowie wyladuja blisko wraku, znajda
Adele w poszarpanej sukni, ciezko ranna i zdana
na taske lub nielaske zwyci¢zeow. Pomagierka ven
Rohera bedzie na zmiang blagac, by bohaterowie
jej wybaczyli, i straszy¢ okrutng zemsta Marszatka,
Bedzie jednak méwié. Gracze wygrali konfrontacje

i maja prawo do odpowiedzi.

Radzimy: Ostatnia rozmowa z Adela to nagroda
dla graczy, wigc mozesz zostawic ja tylko w sferze
opisu. Niech Adela nawet w swojej ostatniej sce-
nie pokaze pazur, niech opowiada o planach licza
tak, by zastraszy¢ bohateréw. Niech odwotuje sig
do ich szlachetnosci, jednoczesnie niech klamie
im w zywe oczy. Jesli twoja druzyna lubi korzy-
sta¢ z umiejetnodci spolecznych, sigegnij od czasu
do czasu po test przeciwstawny, jednak pamictaj
- wszystkie ponizsze informacje powinny trafi¢
w rece graczy. Zadbaj o to, zeby scena zapadla im

w pamigd.

Adela opowie bohaterom wszystko, co wie o Ope-
racji Wotan. Marszalek ven Roher byl podczas
Wojny naczelnym technomanta Nieumarlej Rze-
szy i po porazce Kanclerza uciekl na Lodowe Pust-
kowia, zabierajac ze soba swoje kluczowe ekspe-
rymenty. Pozostawil za soba ukrytych agentow,
z ktérymi do dzi§ si¢ kontaktuje. Przez ostatnie
trzynascie lat, dzieki wsparciu DNR i dzialaniom
Eisberga, zgromadzil liczna armie¢. Na szcze¢$cie
(lub, zdaniem Adeli, niestety), pote¢zne nexusy,
z ktérych korzysta do napedzania swych zakled,
zwiazane s3 z mrozem i zywiolami lodu. W efekcie
wickszos§¢ jego slug jest nieodwracalnie polaczona
z Arktyka i nie moze funkcjonowaé¢ w dodatnich
temperaturach. Niestety (na szczescie, zdaniem
Adeli), w ramach prac nad Wunderwaffe marszalek
ven Roher stworzyl generator pogodowy - potez-
na, technomagiczna maszyne, zdolna zmieniaé po-
god¢ na ogromng skal¢. Potrzebuje jednak stosow-
nego zasilania, ktérego moze dostarczy¢ jedynie
stacjonarna elektrownia maniczna lub... silownie
maniczne zamontowane na Grafie Rutrichu! Dzig-
ki nim ven Roher moze wywotlac siarczyste mrozy
w dowolnym miejscu na §wiecie i wreszcie opusci¢

Arktyke.
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Na koniec Adela rzuci bohaterom w twarz ostatnia

informacje: ven Roher ma jakiegos asa w rekawie.
Ona sama nie wie, co to jest - nawet ona nie ma
dostepu do tak tajnych informacji. Jednak jest to
co$ wielkiego. Wiec i tak - zdaniem Adeli — boha-
terowie nie maja szans powstrzymaé Marszatka. Ta
nowa tajemnica to oczywiste wyzwanie i postaraj

sig, zeby gracze je podchwycili.

Gdy bohaterowie pokonaja Adele, gracze maja
pelne prawo zdecydowac o jej losie. Tak jest, nie
bohaterowie - lecz gracze. Czy Adela ucieknic im,
by pojawi¢ si¢ w przyszlych przygodach lub kam-
paniach? Czy tez zginie stracona w lodowa rozpa-
dline by wiecej nie powré6ci¢? Czy tez moze zgodzi
si¢ odkupic¢ swoje winy i stawi czola ven Roherowi?
Wszystko zalezy od ich decyzji. Oczywidcie to gra-
cze wybieraja jej los, lecz ty mozesz wprowadzié¢ go
w zycie. Jesli gracze zdecydowali, ze strzyga zwrdci
si¢ przeciwko ven Roherowi, na poczatku bedzie
jasno dawaé do zrozumienia, ze robi to wylacznie
z obawy o zemste marszatka i szacunku dla boha-
teréw. Dopiero potem, wraz z rozwojem wypad-
kéw, w jej sercu moze zakietkowaé co$ na ksztalt
sumienia i strzyga stanie si¢ autentycznie zdolna do

czynienia dobra z wlasnej woli.

S o ,
m Wilczyca w owczej sk()rzem

Rzecz jasna, Adela jest strzyga z elitarnych oddzia-
6w ven Riera, ukryta pod skomplikowana, oddzia-
tujaca na wszystkie zmysly iluzja i silnym aromatem
fiotkowych perfum. Jesli podczas wczesniejszych
przygdd ktéry$ z bohateréw zacznie wnikliwie ob-
serwowaé Adele, zezwdél mu na test okultyzmn (ST
15). Sukces pozwoli ustali¢, Ze naszyjnik noszony
przez kobiete jest magiczny, a podbicie zdoby¢ in-
formacje, ze to amulet iluzji, zmieniajacy wyglad

noszgcej go osoby.

Jezeli druzynie uda si¢ zdja¢ amulet (magia zapew-
nia, ze bardzo trudno jest otworzy¢ zapiecie lub
przerwaé lancuszek) lub w jaki§ sposéb go uniesz-
kodliwi¢, Adela odstoni si¢ w pelnej krasie. Iluzja
bedzie cofaé si¢ szybko, lecz zauwazalne beda po-
szczegblne stadia - najpierw S§liczne paznokietki
zamienia si¢ w zakrzywione szpony, potem oczy
stang si¢ otoczonymi ciemna poswiatg kulami. Ko-
lejne beda zeby i rysy twarzy, gdy strzyga ujawni swe
drapiezne oblicze. Wreszcie skéra przybierze trupio-
blada barwe, a pod nia zagraja nieumarle migénie.
Przez ulamki sekund strzyga bedzie tkwi¢ nachy-
lona do skoku, by nastgpnie rzuci¢ si¢ z pazurami

w stron¢ bohaterow.

Strzydze przystuguje otwarcie (na normalnych zasa-
dach), chyba ze bohaterowie nie dali si¢ zaskoczy¢
i ciagle byli czujni lub sami zdemaskowali strzyge
(np. zrywajac jej amulet). W pierwszej turze wal-
ki (po otwarciu) bohaterowie powinni wykonaé
test Strachu (ST 20), ujrzawszy prawdziwe oblicze
potwora. Konfrontacja to normalna walka, jednak
zadbaj o to, by byla emocjonujaca. Jesli chcesz na-
wigzaé¢ do wezesniejszych przygdéd, strzyga otrzyma
kar¢ -3 do atakowania postaci, ktérej kiedy$ udato
si¢ ja uwies¢. By¢ moze nieumarle serce wciaz jest

zdolne do ludzkich uczué.

Jezeli bohaterowie zdemaskowali Adele dopiero
w tej przygodzie, do walki nie dojdzie - strzyga jest
ranna po katastrofie wiwerny. Zdemaskowana wcze-
$niej Adela zrobi wszystko, by uciec i w scenie po-
§cigu pojawi si¢ juz jako strzyga. Gdyby natomiast
graczom udalo si¢ ostatecznie pokonaé panne ven

Uss w ktérej$ z wezesniejszych przygéd, w pierwszej
scenie tej przygody posadz za sterami wiwerny ja-
kiego§ venrierowskiego oficera. Ztapana wczesniej,
Adela nie udzieli zadnych informacji na temat Ope-

racji Wotan.
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SCENA 2: ROZPOZNANIE

Twoj cel: Stworzy¢ spdjny obraz bazy i okolic. W ko-
lejnych scenach akcja nabierze tempa, wicc wazne jest,

by wszyscy wiedzieli co, gdzie i dlaczego.

Pole popisu dla graczy: Bohaterowie muszg za-
gwarantowa¢ sobie jak najwigksze szanse na zwy-

cigstwo.

Na smaganym mroznym wiatrem wybrzezu, w obje-
tej lodowcem zatoce znajduje si¢ baza zaopatrzeniowa
Operacji Wotan. Budynki i instalacje rozrzucone sg
na sporym obszarze, a solidne patrole i zabezpiecze-
nia sprawiaja, ze bardzo trudno wkras¢ si¢ do niej

niezauwazonym (patrz tez Scena 4: Poscig).

Na ptlaskiej potaci lodu na tylach bazy rozciaga si¢
lotnisko wiwern. Z miejsca, w ktérym bohaterowie
zakonczyli poscig, wida¢ réwniez ukryta w pobliskiej
zatoczce wioske ludzi lodu - kilkanascie igloo i pry-
mitywne skorzane czélna. Zza pobliskich wzgdorz bije

zlewajacy si¢ z zorza polarna blask.

Cel druzyny jest jasny - zdoby¢ plany Operacji
Wotan i, w miare mozliwosci, pokrzyzowac plany
venrierowcow. Bohaterowie moga chcie¢ przelamac
obrone¢ bazy sila, przeprowadzi¢ zorganizowang in-
filtracje lub po prostu wykrasé co si¢ da i czym pre-
dzej uciec. Ta scena stuzy temu, by postacie miaty
szans¢ stosownie przygotowac si¢ do nadchodzacej

konfrontacji.

Obserwacja

Wtasciwe przygotowanie ataku to klucz do sukce-
su. Bohaterowie musza przeprowadzi¢ zwiad bazy
wroga 1 przygotowac¢ plan natarcia. Sa co najmniej

trzy sposoby efektywnego rozpoznania:

¢ Zwiad lotniczy. Przelot wiwerna nad baza jest
ryzykowny, lecz nie niemozliwy. Kazda runda
obserwacji oznacza test pojazdiw (pilotaz) prze-
(2k10,
6/9+). W razie porazki rozpoczyna si¢ poscig

ciwko spostrzegawczosii obslugi naziemnej

lotniczy: na ogonie wiwerny zwiadowczej siadaja
trzej piloci (statystyki &#° 104).

* Obserwacja z ladu. Co prawda aby zakras¢ si¢
w poblize bazy potrzeba stalowych nerwéw, ale
jest to nieco mniej ryzykowne niz latanie nad sta-
nowiskami wroga. Kazda runda obserwacji ozna-
cza, ze bohater musi wykonad test ukrywania si¢
przeciwko

spostrzegawezosci  obslugi

naziemnej

(2k10, 6/9+). W razie porazki rozpoczyna si¢
poscig podobny do tego, ktéry opisano ponizej
w sekcji ucieczka z bazy.

* Obserwacja z morza. Sojusz z plemieniem dzi-
kich ogréw (patrz Scena 3) pozwoli bohaterom
uzyskaé¢ dostep do czélen. Kazda runda obser-
wacji oznacza, ze bohater musi wykonac test
wysportowania przeciwko spostrzegawczosci obstu-
gi naziemnej (2k10, 6/9+). W razie porazki, za
bohaterami wyslana zostaje wiwerna (statystyki

% 60).

Ustaw przed bohaterami pule 3 znacznikéw. Suk-
ces w tedcie spostrzegawczosci lub analizy ST 15
oznacza zdjecie jednego znacznika. Kazde kolejne
podbicie pozwala zdja¢ dodatkowy znacznik. Gdy
wszystkie znaczniki zostana zdjete zanim dojdzie
do ucieczki, bohaterowi udaje si¢ ustali¢ wystar-
czajaca iloS¢ szczeg6léw, by otrzymaé stosowna
premie (pattz Scena 6). Dodatkowo wszyscy odzy-

skuja po zetonie!

m Arktikpanzer PZ-35 m

Potworna stalowa bestia - opancerzony ratrak
z wiezyczka strzelnicza wyposazona w golemiczna
inteligencje. WyobraZ sobie pojazdy robotéw z fil-
mu Terminator atakujace na $niegu - taki wlasnie

widok ukaze si¢ bohaterom!

Arktikpanzer kursuje w t¢ i z powrotem po pasie
startowym, czasami przejezdzajac miedzy poszcze-
g6lnymi hangarami. Co jakis czas zatrzymuje si¢ na

chwile i lustruje okolice magicznymi sensorami.

Statystyki: jak morgowski golem bojowy (g#° pod-
recznik gléwny, 435), obrona 206, spostrzegawezosé
6/10+, zdolno§é powalenie - podbicie w trakcie
walki wrecz (pojazd doslownie rozjezdza bohate-

rowl).

Arktikpanzer moze wykorzysta¢ aktywna obroneg
(test walki wreez), by wlasnym kadlubem ostonié
zbiornik z zywiolakami przed zniszczeniem. Jesli

test si¢ powiedzie, zbiornik nie traci znacznika.

Bohaterowie w ataku na golema majq jednak prze-
wage: jesli wygraja test wkrywania si¢ przeciwko
spostrzegawezosti golema, moga zaatakowad jego lub

zbiornik tak, jakby mieli zdolno$§¢ otwarcie.
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Lotnisko wiwern

Wiwerny mys$liwskie stanowia gléwny trzon obro-
ny przeciwlotniczej bazy. Moze by¢ wiele powo-
déw, dla ktérych bohaterowie beda cheie¢ dokonaé
sabotazu: ich zniszczenie ulatwi atak na przyczo-
tek za pomoca sterowcow, pozbawi venrierowcow
zwiadu lub umozliwi tatwa ucieczke jedyna ocalala

maszyna.

Jak dokona¢ sabotazu? Niedaleko hangaréw znaj-
duje si¢ zbiornik wypelniony zywiotakami powie-
trza, zapewne do sterowca zwiadowczego. Znisz-
czenie go spowoduje niekontrolowane tornado,
ktére pogrzebie wiwerny pod tonami stali i lodu.
Aby zniszczy¢ zbiornik, nalezy zaatakowaé go bro-
nia strzelecka (posiada obrong 16 i odpornosé 4).
Nie jest to jednak takie proste, bowiem broni go
twardy przeciwnik - krazownik $niezny Arktik™

panzer PZ-35.

Gdy bohaterom uda si¢ zniszczy¢ zbiornik, ogrom-
na eksplozja pochlonie wigkszos§¢ hangaréw i stalo-

wy korpus Arktikpanzera.
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Nieumarta flota

Jezeli bohaterom uda si¢ zinfiltrowaé baze, znaj-
da wykute w lodzie nabrzeze, do ktérego przycu-
mowano ogromna liczbe statkéw. Sa wéréd nich
niewielkie okrety, frachtowce, liniowce, nawet
statki wycieczkowe i kutry rybackie. Niedawno
naprawione uszkodzenia kadlubéw i niedoktad-
nie zamaskowane dziury po pociskach i ogniu
sugeruja, ze jednostki zostaly wziete abordazem
na pelnym morzu i uprowadzone. Na burtach sa
jeszcze oryginalne oznaczenia - HMS Lancaster,
St. Claire, Palma de Murcia, Queen Harvest,
Cardinale Manzetti, Ujscie, Vlaams Gewest,
Burewiestnik — statki dawno juz uznane za za-
ginione... Na pokladach marynarze w mundu-
rach Untoten Kriegsmarine krzataja sic miedzy
tkwigcymi gesto i nieruchomo sylwetkami zom-
bie. Tysi¢cy zombie. Gigantyczna flota desantowa
Nieumartego Marszalka, ktéra ma poméec w zdo-
byciu Heimburga, obali¢ wotadski rzad i tym
samym fzuci¢ na kolana najwigksze mocarstwo

Swiata.
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Sztab gtéwny

Najpilniej strzezone sg niskie betonowe budynki
w samym sercu placéwki. Mozna si¢ do nich dostaé
tylko w finale przygody - podczas walnej bitwy,
przeprowadzajac atak w stylu oddzialéw specjal-
nych lub ryzykujac dyskretna infiltracje w stylu

»Mission Impossible".

Gdy gracze zapuszcza si¢ w te okolice, mozesz
ptynnie przejs¢ do Sceny 4: Poscig lub Sceny 5:

Gabinet cieni.

Wykopaliska

Jezeli bohaterowie zaryzykuja wyprawe w strong
bijacej zza wzgdrz poswiaty, zaznacz, jak bardzo
na otwartym terenie spada temperatura, szybko
przekraczajac -30 stopni Celsjusza. Chwile p6zZniej
zarzadz dwa testy: prgyrody (ST 20) oraz okultyzmu
(ST 10). Porazka w pierwszym teScie oznacza utra-
te 1 punktu Kondycji, sukces w drugim osttzega -

awzgd romieniuje magia. Pot¢zna magia.
778 WzgOT1Z ieniuj gia. Pote gl

Gdy postacie udadza si¢ w tamta strone, zobacza
co$ na ksztatt wykopalisk albo kopalni odkrywko-
wej. Tysiace ton lodu tworzy plaskie tarasy wokot
liczacego kilkadziesiat metréw zaglebienia. Na
tarasach rozstawiony jest sprzet gorniczy, kopat-
ki, spychacze i dzwigi. Jedna ze §cian gigantycz-
nego otworu jest plaska. Przez ciemng tafle lodu
nie wida¢, co si¢ za nig znajduje. W dole stycha¢
poruszenie - biegajacych ludzi, glosna prace ma-

szyn. W pewnym momencie kto§ wlacza reflekto-

SCENA 3: LUDZIE LODU

Twoéj cel: Zmieni¢ na chwile klimat, da¢ graczom
odetchnac od czarnych munduréw. Pokazaé cieka-

wy fragment Swiata.

Pole popisu dla graczy: Zdoby¢ niecodziennych

sojusznikow.

Jesli bohaterowie potrzebujg wsparcia podczas nad-
chodzacej konfrontacji, mozesz przypomnieé jed-
nemu z nich o pewnym fakcie - w trakcie poscigu
za Adela zauwazyl w pewnej odleglosci od bazy ven
Rohera niewielka wioske ludzi lodu. Moze uda si¢

nakloni¢ ich do pomocy? Wioske zamieszkuje kilka

ry i wnetrze wykopu wypelnia oslepiajace, zimne
$wiatlo. Plaska $ciana migocze blado, lecz da si¢

rozpoznaé ksztalt zamrozony w lodzie.

To smok. Martwe, smocze truchlo, ktére, zatopione
w lodzie, przetrwalo prawdopodobnie tysiace lat.
Jego zakrzywione, przerazajace zeby sq rozwarte
w ostatnim krzyku agonii. Bloniaste, poszarpane
skrzydla, rozciagnicte niczym zalobny calun. Cale
cialo wykrzywione z bolu. Jest olbrzymi, nawet jak
na smoka. Od glowy do ogona moze mieé¢ ponad

300 metrow.

Widaé wyraznie, ze spora cz¢$¢ lodu zostata juz usu-
nigta. Wzdluz §ciany ciagna si¢ zastawione maszyna-
mi rusztowania. Stalowe rury i przewody zaglebiaja
si¢ prosto w 16d, znikajac gdzie§ w cztonkach i kor-
pusie martwej bestii. Para bucha z umieszczonych

w dole kotlow zasilajacych calq tq maszynerie.

Bohaterowie moga podsiuchaé rozmowe nadzor-
cow i zyska¢ dwie kluczowe informacje: zbliza si¢
moment ukofczenia prac i wszyscy przygotowuja
si¢ na wizytacj¢ marszatka ven Rohera. Cokolwiek
druzyna planuje, powinna zrobi¢ to jak najszybciej,

zanim na scenie pojawi si¢ licz.

Radzimy: Powiedz to graczom wprost - szturm
na wykopaliska lub préba przeciwstawienia si¢ 1i™
czowi na jego terenie i w tak trudnych warunkach
to pewna $mieré. To ostatni moment by zaatako-
waé placowke, zdoby¢ plany i uciec. Cho¢ jedno
jest juz prawie pewne - Wandernaffe nieumartego
marszatka to martwy smok odnaleziony w lodach

Arktyki.

klanéw pod wodza szamana Tuaqa. Wéréd miesz-
kancéw jest zaskakujaco duzo ogréow - w trakcie
rozmowy z szamanem okaze si¢, ze wiele lat temu
orkowie ze $nieznych plemion zawarli sojusz z dzi-
kimi ogrami, ktérego przypieczetowaniem byl slub
ogréw z corkami orkéw. Od tamtej pory ogry staly
si¢ czeScig plemienia i sa cenione za swoja sile oraz
wytrzymalos¢, a zwiazki pomiedzy orczymi kobie-

tami a ogrami sa czeste.

Poczatkowo mieszkanicy beda odnosié¢ si¢ do przy-

byszéw niechetnie. Wokét obeych utworzy sie krag
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. T wojownikéow z wiéczniami. W pierwszej chwili lu-
. Kiet niedzwiedzia dzie lodu wezma ich za ,czarne mundury", czyli

venrierowcow, ktérzy czasami zapuszczaja sie w ta

tq}?r \

Jezeli ktérys z bohateréw zrobi w tej scenie lub pod-

Pt \Q‘N’S‘
| L

okolice. Dopiero gdy nieporozumienie zostanie
czas reszty przygody cos naprawde spektakularnego, o . )
. » . i wyjasnione, tubylcy zlagodnieja i zgodza si¢ zapro-
szaman moze nagrodzi¢ go unikalnym przedmio- . i
wadzi¢ bohateréw do szamana.

"';:J tem. Smialek otrzyma kiet biatego niedZwiedzia.

;8 Jest to gadzet (dwie cechy), ktéry pozwala zamienié Szaman Tuaq, wystuchawszy présb bohateréw,
Z%EE sie¢ w niedzwiedziolaka. Szaman, w tajemnicy przed zgodzi si¢ wystawi¢ do walki oddzial (3 znaczniki
'—gi innymi, opisze bohaterowi dziatanie tego przedmio- w trakcie bitwy). Bohaterowie moga jednak prébo-
a5 tu i poleci, by pilnowal go niczym wlasnej duszy. waé wynegocjowac liczniejsze wsparcie. Sposobem

Potraktuj to jako zaklecie Wzmocnienie Atrybutu na to bedzie oczywiscie konfrontacja - pojedynek

a\

(8#" podrecznik gltéowny, 97), zwiekszajace przerzuty

2
2

na opowiesci. Bohaterowie musza zaimponowac

na Krzepie, ktére posiada spektakularna wizualiza- mieszkaficom wioski \na zgromadzeniwnplemien-

godj

cje. Zaklecie aktywuje si¢ testem odiag lub okt nym. Szaman, sluzacy za przeciwnika (statystyki

y

tyzmn (ST 15) i dziata nieco dluzej niz normalnie @ AldG), bedzic podvashi peZiwosc opowlesci,

Iy

.
ARz
owll

(na dwa najblizsze testy, plus jeden za kazde podbi- - . L
’ nasmiewal si¢ z ewentualnych potkni¢é¢ i wytykal

cie). Dodatkowo, posta¢ wzbudza w przeciwnikach L . . i i
) niescistosci. Porazka oznacza publiczne kpiny (lu-

Strach (ST 15). Trzeba réwniez zaznaczyé, ze prze-

AN,

dzie lodu traktuja ten obowiazek bardzo powaznie,

B el

da 3

miana w niedzwiedziotaka przy swiadkach oznacza

powazny skandal i automatyczna utrate¢ punktu Re- fako clement rytualacgo pojedynku) i utrate punk-

(

tu Reputacji. Jesli jednak bohaterowie wygraja,

Izy

L

putacji - w dobrym tonie jest znikna¢ z pola widze-

nia i przemiany dokona¢ dyskretnie, aby po chwili sz odda pod icligggggende dodatkowych ludzi

D

(kolejne 3 znaczniki, w sumie 6).

przyby¢ z odsiecza juz jako wielka, biala bestia.
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Znakomitym pomystem byloby, gdyby gracze au-
tentycznie sprébowali opisaé wyczyny bohateréw
ich ustami. Niech lista osiagni¢¢ bedzie $ciaga,
ktéra moga si¢ kierowaé w trakcie opowiadania. Za
barwny opis mozesz przyznaé premi¢ do rzutu (od
+1 do +3); dodatkowo, bohater moze aktywowac
jedno wybrane osiagni¢cie dokladnie tak, jakby
spelnil jego warunki — w kofcu przywoluje tamte

wydarzenia przed szeroka publicznoscia!

Niezaleznie od przebiegu pojedynku, szaman za-
proponuje bohaterom jeszcze jedno rozwiazanie.
Bohaterowie moga wybraé sposréd siebie jednego
§miatka, na ktérego zstapi moc lodowatych béstw
pé6inocy. Jednak aby tego dokonaé, bohater musi
odby¢ rytual inicjacji. Pozbawiony swoich gadze-
tow, w tradycyjnym stroju orczych wojownikéw,
uzbrojony jedynie we wldécznie, musi zapolo-
waé na $niezna pantere (wykorzystaj statystyki

lwa 6#° podrecznik gtéwny, 399).

SCENA 4: UCIECZKA Z BAZY

Twoéj cel: Spektakularny poscig w nieccodziennej
scenerii i ewentualne nakierowanie bohaterow na

wlasciwy trop.

Pole popisu dla graczy: Wyjs¢ calo z paszczy lwa,

najlepiej zdobywajac przy tym cenne informacje.

Radzimy: Jest wysoce prawdopodobne, ze w kté-
rym§ momencie przygody bohaterowie zostana
zauwazeni. Przeprowadz wtedy ponizszy poscig -
stawki ustalcie tak, zeby spelni¢ jak najwiecej ce-
léw. To jedna z tych scen, ktére Swietnie wypadaja

raz na sesje¢, lecz powtarzane czgsciej nuza.

Venrierowska baza rozrzucona jest na duzej prze-
strzeni, a po drodze natknaé si¢ mozna na sporo
sprzetu wykorzystywanego w trakcie eksploracji
Arktyki. Ten sprzet tylko czeka, by wziaé¢ udzial
w emocjonujacym poscigu:

Narty

Szybko§¢ 1. Domyslna umiejetnos$é:  wysportowa-
nie.

Na zalozenie nart nalezy poswieci¢ akcje. Jesli ktos
zagral na posta¢ manewr wysadzenie z siodfa, po-
sta¢ nie musi szukaé¢ nowego pojazdu, lecz moze

ponownie zalozy¢ narty (poswiecajac akcje).

_ Ucieczka z bazy ﬁ I._ ¥
m Moc: Lodowy podmuch m

Mrozne powietrze uderza w przeciwnika, zamraza-
jac i unieruchamiajac wszystko na swej drodze
Warianty: pajecza sie¢, technomagiczny cement
szybkoschnacy, promien spowalniajacy, paralizujaca
dlofi mistrza Anatano Oto-san.

Gdy moc jest aktywna: przeciwnik ma problem ze
swobodnym poruszaniem sig, a jego ruchy sa nie-

zdarne.

Karty z reki: wzmocnienie jakiej§ powierzchni,

spetanie przeciwnika, zablokowanie przejscia.

Bonus: unieruchomienie celu.

Jesli bohaterowi si¢ powiedzie, moze pozna¢ moc
Lodowy podmuch. Jesli przegra, traci po prostu

i punkt Kondycji.

Zdolnos$¢ specjalna: akrobacje narciarskie, raz na
sceng, odnawiana za zeton. W przypadku proby
wykonania manewru zmiana trasy, ST nie rosnie
o 5.

Psi zaprzeg
Szybko$§¢ 2. Domys$lna umiejetnosc: pryroda.

Dzielne psy husky ciagnace zaprzeg sprawiaja, ze
do wszystkich rzutéw na aktywna obrone bohater
ma premi¢ +5.

Zdolnos$¢ specjalna: sfora pséw, raz na sceng, od-
nawiana za zeton. W przypadku préoby wykonania

manewru odwrécenie uwagi, ST nie rosnie o 5.
Opancerzony ratrak
Szybkosé¢ 2. Domys$lna umiejetnosé: pojazdy.

Wszystkie préoby strzelania do postaci w ratraku
obarczone s kara +5 do ST (czyli tacznie +10, jesli
postaé¢ uzywa umiejetnosci strzelanie w trakcie po-

§cigu i nie ma atutu bez sentymentéw).

Zdolnos$¢ specjalna: taranowanie, raz na sceng,

odnawiana za zeton. W przypadku préby wykona-

nia manewru wysadzenie z siodta, ST nie rosnie
o 5.
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Aerosanie
Szybkos¢ 3. Domyslna umiejetnos$é: pojazdy.

Zdolno$¢ specjalna: dopalacz, raz na scene, od-
nawiana za zeton. W przypadku préoby wykonania

manewru cafta naprzo6d, ST nie rosnie o 5.

Przed pierwsza runda konfrontacji, gdy zostana
wylozone karty inicjatywy, kazdy z bohateréw ma
prawo wybra¢ jeden $rodek lokomocji - poczynajac
od gracza o najwyzszej inicjatywie, kofdczac na tym
o najnizszej. Ratrak, aerosanie i psi zaprzeg sa tylko
jedne - jedli jeden z graczy je wybierze, pozostali
musza zdecydowaé si¢ na co§ innego. Ale spokoj-

nie, nart starczy dla wszystkich!

Aby urozmaici¢ poscig, mozesz wykorzystaé zasa-
dy opisane w Skre¢ w lewo! i Potrzebujesz pod™

woézki? (g# 51), z dwiema réznicami:

* Zamiast umiejetnosci pdfswiatek pasazer moze
korzystal z pryyrody, nawigujac wsréd zasp $niez-
nych i lodowych rozpadlin.

* Arktyka to nie centrum miasta - zatrzymanie

przypadkowo przejezdzajacej takséwki lub brycz-

__ %
L
, Ucieczka z bazy, ' m

ki nie wchodzi w gre. Zamiast tego, jesli bohater
bedac pieszo zastosuje udane wysadzenie z sio-

dta, moze przeja¢ pojazd przeciwnikal

W poscig za bohaterami rusza strzelcy arktyczni:
dwie grupy po pieciu, wszyscy na nartach. Kazda
grupa dowodzona jest przez sierzanta w aerosa™
niach. Wsparcie stanowi dwoéch elitarnych strzel-
cow (statystyki takie jak sierzant), obaj w jednym

ratraku.

Jesli bohaterom uda si¢ ucieczka, $cigajacych moze
spotka¢ jedno z opisanych ponizej niefortunnych
zdarzen - w zaleznosci od tego, co bohaterom uda-
o si¢ juz wczesniej osiagnac:

* Bohaterowie z rozpedem wjezdzaja do $nieznego
kanionu. Poscig jest tuz za nimi. W pewnym mo-
mencie, halas wystrzaléw i ryk silnikéw maszyn
powoduje, ze $ciany zaczynaja pekaé! Ostatkiem
sit bohaterom udaje si¢ wydostaé¢ ze $miertelnej
putapki, podczas gdy ich wrogowie znikaja zasy-
pani zwalami $niegu.

* Bohaterowie kieruja si¢ prosto w przepasé. Z pla-

skowyzu roztacza si¢c widok na bezkresny ocean.




_ A

Gdy sa dostownie kilkanascie metréw od krawe-
dzi, wychyla si¢ zza niej czasza sterowcal! To fla-
gowy okret ven Thuringena! Pojazdy bohateréw
wybijaja si¢ w powietrze i laduja dokladnie na
opuszczonej rampie. Napastnicy prébuja zawré-
cié, lecz sterowiec otwiera ogien. Eksplozje krusza
16d, az wreszcie cala skarpa odlamuje si¢ i spada
wraz z venrierowcami do morza.

* Bohaterowie ucickaja miedzy $niezne wzgdrza,

kluczac pomiedzy pagérkami. W pewnym mo-

SCENA 5: GABINET CIENI

Twoéj cel: Zakonczenie jednego z zadan, ktére
przywiodto bohateréw na Lodowe Pustkowia i wy-
jawienie, po co liczowi byli jeficy z Grafa Rutricha.
Ukazanie prawdziwego oblicza ministra ven Luto-

wa i komplikacje z tym zwiazane.

Pole popisu dla graczy: Bohaterowie maja okazje

wplynaé na przyszle losy Wotanii.

Ponizsza scen¢ rozegraj, gdy bohaterowie trafia
w obreb gtéwnych zabudowan bazy - czy to prze-
mykajac si¢ z dusza na ramieniu, czy podczas akcji
dywersyjnej, czy badajac teren po wygranej potycz-

ce.

W pewnym momencie bohaterowie ustysza krzyki
i odglosy szarpaniny. Zajednym z niskich, betono-
wych budynkéw, jakich w bazie pelno, najwyrazniej
toczy si¢ walka. Tréjka zombie situje si¢c z wyrazZnie
przegrywajacym Johannem ven  Schwarzkreuz.
Bohaterowie szybko rozprawia si¢ z zaskoczonymi
zombie, oswabadzajac nie mniej zaskoczonego Jo-
hanna. Okazuje sig; ze zostal wziety - jak reszta
- do niewoli. Korzystajac z zamieszania, postano-
wil uciec i wezwaé pomoc. Nie dotarl jednak zbyt
daleko, poniewaz wyweszyly go zombie. Zapy-
tany o reszte jencow, wskaze budynek, w ktérym
sa przetrzymywani, lecz doda z niesmakiem, Ze

,»z tych typkéw nie bedzie juz pozytku".

Rzeczywiscie, okazuje si¢, ze wszyscy jedcy znajdu-
ja sic w tym samym niewielkim budynku. Bohate-
rowie maja przed soba cala §mietanke towarzyska
z Grafa Rutricha. Jest tam burmistrz Sigmund-
stadt, kilku przemyslowcéw z koncernu Farbenin™
dustrie AG, sedzia z Heimburga wraz z malzonka.

Jest tu tez - jak si¢ pézniej okaze - syn profesora

. b 2
Gabinet cieni .\ .0 ¢ 2

mencie pogofi orientuje sig, ze stracila bohateréw
z oczu. Venrierowcy zatrzymujq si¢. Cisza. W tej
chwili uwazny obserwator zdaje sobie sprawe
z tego, ze $niezne kopce to nie naturalne zwaly
$niegu — to lodowe igloo, zamaskowane domy
dzikich ogréw! Ale jest juz za pdzno. Nastepuje
atak. Potezne, odziane w futra ogry wyskakuja ze
$niegu, zrzucajac wrogéw z pojazddw, wciagajac
ich pod $nieg, niszczac sprzet uderzeniami potez-

nych maczug.

Kunnstmanna, tak jak wszyscy nie do kofnica zo-
rientowany, co sic dookotla niego dzieje. Wyglada
na to, ze venrierowcy starali si¢ ocali¢ wszystkich
wotanskich oficjeli i prominentéw lub ich rodzi-
ny... Postéd nich najwazniejsze miejsce zajmuje ven
Lutow, minister w rzadzie kanclerza ven Lofara.
Wszyscy sprawiaja wrazenie nieco podupadlych na
zdrowiu (co mozna z latwoscia wyjasni¢ lodowa-
tym klimatem i obecnoscia licza), jednak spokoj-
nych i zadowolonych ze swojej sytuacji, co juz samo
w sobie powinno wyda¢ si¢ dziwne. Co wigcej, to
raczej pojawienie si¢ bohateréw zostalo przyjete
z zaniepokojeniem. Niespodziewanego obrazu sy-
tuacji dopelnia fakt, Ze po drodze nie bylo wida¢

zadnych strazy.

Krepujaca cisze po pojawieniu si¢ bohateréw prze-
rywa minister ven Lutow nastepujacymi stowami:
»Obawiam sig¢, ze beda panstwo musieli opuscié to
pomieszczenie, gdyz zobowiazalem si¢ w tego typu
sytuacji zawiadomi¢ straze". Rozpoczyna si¢ kon-
frontacja spoteczna, ktéra zawazy o losach zgro-
ludzi.

bohateréw jest ven Lutow. Nieumarly marszatek

madzonych tu Gléwnym przeciwnikiem
obiecal mu stanowisko w rzadzie Nieumartej Rze-
szy i minister nie zamierza z tego przywileju re-
zygnowaé. Kieruje nim mieszanka strachu i zadzy
wladzy. Wspieraja go staty$ci — pomniejsi oficjele,
ktérzy réwniez zostali kupieni lub zastraszeni przez
licza. Zaczna si¢ krzyki takie jak ,,Zwaz na to, co
moéwisz! Masz przed soba przyszlego ministra han-
dlu zagranicznego!". Bohaterowie musza wyttuma-
czyé wszystkim, ze ven Roher nie zamierza spelnié
swoich obietnic, a jedynie wykorzysta¢ wysoko

postawionych Wotanczykéw jako swoja tube pro-
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pagandowa. Licz zdaje sobie sprawe, ze jesli nada
nowemu rzadowi pozory legalnosci i praworzadno-
§ci, wielu skrytych sympatykéw rzadéw ven Riera

poprze jego rezim.

Jesli

wszyscy Wotadczycy, tacznie z ven Lutowem, zgo-

bohaterom wuda si¢ wygra¢ konfrontacje,
dza si¢ wziaé¢ udzial w ucieczce. Johann zgodzi

si¢ poprowadzi¢ ich w bezpieczne miejsce (np. do

SCENA 6: FINAL!

Twoj cel: Spektakularna scena, wieficzaca przedostat-
nia przygode kampanii. Rzué¢ bohaterom wyzwanie,

z jakim jeszcze nie mieli okazji si¢ zmierzyc.

Pole popisu dla graczy: Opracowac i przeprowa-
dzi¢ plan. To od nich zalezy, czy final bedzie epicka
bitwa, brawurowym atakiem komandoséw czy zu-

chwala akcja szpiegowska.

Rozpoznanie poptaca - jesli bohaterowie przepro-
wadzili w Scenie 2 udany zwiad, moga wykorzystac
podczas zblizajacej si¢ konfrontacji modyfikator +5
do wybranego testu (na zasadzie analogicznej do
osiagniccia). Jezeli widzieli wykopaliska, przystu-

guje im drugi taki modyfikator.

Walna bitwa

Aby zniszczyé Placéwke Wotan, bohaterowie mu-
sza przeprowadzi¢ szturm na baze, przetamaé obro-
ne sita i zaja¢ najwazniejsze instalacje. Realistyczne
cele obejmuja zniszczenie zaplecza dla nieumarlej
floty i uszkodzenie czesci okretéw. Wszyscy zdaja
sobie sprawe, ze moga w ten sposéb zyskaé cenny
czas i znaczaco op6zni¢ atak na Wotanie. Nikt jed-
nak nie tudzi si¢, Ze dostepnymi sitami uda si¢ osta-
tecznie pokona¢ licza w jego lezu. Mimo wszystko
to kluczowa bitwa, ktéra wlasciwie rozegrana moze

zawazy¢ na losach wojny.

Aby wygra¢ bitwe, bohaterowie potrzebuja zolnie-
rzy. Oto kto moze stanaé po ich stronie w zbliza-
jacej si¢ bitwie:

* Sterowce kontradmirala ven Thuringena. Szesé
maszyn (6 znacznikéw), jesli admiral Eisberg sie
poddal, trzy maszyny, jesli walczyl do kofica.

* Piechota sterowcowa ven Thuringena. Sze§¢ kom-

panii (6 znacznikéw) liczacych 100 ludzi kazda,

wioski ludzi lodu). Jesli nie, ven Lutow spelni swa
grozbe i zaalarmuje straze. Pozostali Wotanczycy
(poza Johannem) popra go i oznajmia, ze nie za-
mierzaja ruszac si¢ z miejsca. Bohaterowie musza
uciekaé, zanim na miejsce $ciagna przeciwnicy.
To, czy prominenci dali si¢ przekonaé¢ do uciecz-
ki czy nie, ma wplyw na wydarzenia w nastepnej

przygodzie.

jesli admiral Eisberg si¢ poddal. Trzy kompanie,
jesli walczyl do kofica.

* Ogrzy wojownicy. Szesé¢ klanéw (6 znacznikéw),
liczacych 20-30 ogréw kazdy. Trzy, jesli bohate-
rom niec udalo sie wygraé¢ pojedynku na opowie-

$ci.

Jak bedzie wygladala konfrontacja? Bardzo podob-

nie do normalnej walki. Z kilkoma tylko réznica-

mi:

* Przed bitwa bohaterowie dziela miedzy siebie

znaczniki sil, ktérymi dysponuja. Moga np.
stworzy¢ dwa oddzialy piechoty po 3 znaczniki
lub trzy oddzialy po 2 znaczniki. Od tej pory
kazdy z bohateréw dowodzi wlasnym oddzialem.
Jego liczebno$é¢ reprezentuja znaczniki. Gdy dany
oddzial zostanie dobity, nalezy uznaé, Ze boha-
ter musial salwowaé si¢ ucieczka wraz ze swymi
ludZmi lub stalo mu si¢ co$ zlego i nie moze juz
uczestniczy¢ w walce. Jednym stowem, znaczniki
sq W pewnym sensie odpornoscia postaci.

* Przed walka bohaterowie moga zainspirowad
swoich zolnierzy. Wykonuja w tym celu tekst
ekspresii o ST 15. Wyjatkowo pigkna przemowa
moze oznacza¢ premig do testu (od +1 do +3). Za
sukces, obrona oddziatlu ktérym dowodzi gracz
ros$nie o 1. Podbicie zwigksza obron¢ dodatkowo
o 1 punkt.

* Zwr6é uwage na to, ze zdejmowanie znacznikéow
nie musi wcale oznacza¢ zniszczenia maszyn lub
zabicia ludzi, ktérych te znaczniki reprezentuja.
Moze to byé réwnie dobrze ucieczka z pola walki
lub oslabienie morale oddzialu. Oddzial, ktéry
nie ma znacznikéw, lecz nie zostal jeszcze dobity,
to garstka strazy przybocznej lub cigzko uszko-

dzony sterowiec flagowy.




Lista manewréw, ktére moga wykonaé bohatero-

wie, jest inna:

* ngkanie - przeciwnik traci ko§¢ w swojej nastep-
nej akcji;

e szalenczy atak - przeciwnik traci dodatkowy
znacznik;

* oderwanie si¢ — dystans do przeciwnika zwicksza
si¢ o jeden;

* natarcie - dystans do przeciwnika zmniejsza si¢
o jeden;

e atak z flanki — w nastepnej turze ataki wymie-
rzone w tego przeciwnika wykonywane sa z pre-
mia +3;

e inspirujacy atak - wybrany oddzial wykona
nastepny atak z premia +5; kazdy oddzial moze

skorzystac z tej premii tylko raz.

Oprécz tego, bohaterowie moga wykonac nastepu-

jaca akcje¢ nie bedaca manewrem:

Przesuniecie oddziatéw - bohater wykonuje test
wiedyy akademickieg o ST 15. Sukces oznacza, ze
moze przesunaé jeden znacznik ze swego oddziatu
do oddzialu innego bohatera. Podbicie umozliwia
przesuniecie jeszcze jednego znacznika. Przesunie-
cie moze mieé¢ miejsce tylko miedzy znacznikami
tego samego typu. Nie mozna np. wesprze¢ od-

dzialu piechoty sterowcowej za pomoca ogrow.

Kazdy z oddzialéw posiada specyficzne wlasci-
wosci, ktére warto uwzgledni¢ w trakcie starcia.
Umiejetnos¢ podana przy oddziale jest wykorzy-
stywana w akcji_ofensywnej. W przypadku, gdyby
bohaterowie nie posiadali zbyt wielu potrzebnych
umiejetno$ci, zasugeruj im, by wykazali sie po-
mystowoscia: przykladowo, zastraszanie moze za-
stapi€ odwage, jesli bohater zrobi co$, co zatrwozy

przeciwnika i odbierze mu ducha walki.

* Sterowce: obrona 16 (12 przeciwko wiwernom),
moze atakowa¢ na dowolnym zasiegu. Podbicie
uzyskane w ataku na cel naziemny zdejmuje do-
datkowy znacznik. Umiejetno$§é: technika lub po-
Jazdy (naprowadzanie ognia artylerii pokladowe;j
i manewrowanie sterowcem).

* Ogrzy wojownicy: obrona 14, zasieg bliski +3,
nie moze atakowa¢ na dalszych zasiegach. Za ze-
ton, odzyskuje znacznik. Umiejetno$é: odwaga
(osobiste prowadzenie ogréw do ataku) lub przy-
roda (wykotrzystanie znajomosci terenu przeciw-

ko przeciwnikowi).

. NS 2

Walka przez posrednikow

Wyobtaz sobie, ze zolnierze sa dla bohateréw tyl-
ko przedluzeniem broni, ktéra trzymaja w rekach.
Przed bitwa ustal wiec, ktére gadzety, moce i atuty
daja si¢ zastosowaé w zblizajacym si¢ starciu. Jesli
bohater bedzie prowadzil swych ludzi do boju oso-
biscie, premia z orderu za odwage na pewno bedzie

obowiazywaé; tak samo atut rozpoznanie sytuacji.

m Zasada opcjonalna: ‘m

* Piechota: obrona 12, zasieg bliski i $redni.
Umiejetno$é: ekspresja (osobiste wydawanie roz-
kazéw w trakcie starcia), blkf (fortele i mylenie
przeciwnika) lub  wiedza akademicka (starannie
opracowana taktyka, zgodnie z zasadami sztuki

wojennej).

Przeciwko bohaterom stana nastepujacy przeciw-

nicy:

* Czarne wiwerny: obrona 14, moze atakowaé na
bliskim i $rednim zasiegu. Umiejetnosé: 9/9+.
Venrierowey maja 4 eskadry wiwern (4 znaczni™
ki)

* Ghoule: obrona 14, zasieg bliski +3, nie moze
atakowac na dalszych zasiegach. Za Zeton, odzy-
skuje znacznik. Umiejetno$é: 6/8+. Venrierowcy
maja 3 oddzialy ghouli.

* Piechota: obrona 12, zasicg bliski 1 $redni.

Umiejetnosé: 9/9+. Venrierowcy maja 5 oddzia-

téw piechoty.
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Po wygranej bitwie bohaterowie maja chwile na
przeszukanie budynkéw sztabu i zdobycie planéw
Operacji. Zdaza tez w sama por¢ na dramatyczny

Epilog.
Atak na sztab

Istnieje mozliwosé, ze wséréd bohateréw znajda
si¢ tacy, ktérym nie w smak to, ze nie moga wila-
snorecznie rozprawié si¢ z przeciwnikami. Czemu
wi¢c nie umozliwi¢ im osobistego zmierzenia si¢
z wrogiem? Bohaterowie moga prébowaé w trak-
cie bitwy (lub zamiast niej, jes$li zdecydowali sie
rozegra¢ cala akcje w stylu ,Parszywej dwunast-
ki") przeprowadzi¢ bezposredni atak na sztab prze-
ciwnika. Jesli si¢ na to zdecyduja, czeka ich walka
z putkownikiem Schweinsteigenem, oficerem Nie-
umarltej Rzeszy, ochranianym przez strzyge, oficera
& 105)

i czwdérke wielkich zombie. Co runde¢ do konfron-

Sturmtruppen (statystyki przeciwnikéw

tacji wlacza si¢ kolejny oddzial lodowych zombie

lub ghouli.

<$\ T Finall %

Wehrwolf m
By¢ moze bedziesz w tej przygodzie potrzebowal
asa w rekawie. Jest nim elitarna jednostka venrie-
rowskich wilkotakéw. Niech w wybranej scenie
z pobliskiego dachu lub lodowej iglicy zeskoczy
trzech mezczyzn w mundurach Sturmtruppen.
Niewazne z jakiej wysokosci. Po uderzeniu w zie-
mie przyklekaja, niemal wbijajac si¢ w 16d, lecz po
chwili podnosza glowy i rozpoczynaja przemiane.
Zaraz potem bohateréw otaczaja trzy potezne wil-
kotaki w strzepach czarnych munduréw ( g# pod-

recznik gtéwny, 419).

Udana akcja pozwala zdoby¢ pelne plany Operacji

Wotan, oraz rozpoczyna Epilog.

Infiltracja

Jezeli bohaterowie sprébuja przemknaé si¢ do serca
bazy bez zwracania na siebie uwagi, poprowadz scene
opierajac si¢ na zasadach podobnych do
przekradania si¢ na Totentanz w Przygo-
dzie 3: Niedokonczone sprawy. Mozli-
we réwniez, ze bedziesz chceial siggnac po
Sceng¢ 4: Poscig i/lub Scene¢ 5: Gabinet

cieni.

Jezeli zdecydowaliscie si¢ na klimat pul-
powego horroru lub potrzebujecie do-
datkowego dreszczyku emocji, mozesz
wprowadzi¢ na scene jednostke specjal-
ng Wehrwolf ( g#° ramka Wehrwolf).
Niech wilkotaki kraza po bazie, pelniac
role ostatecznego zagrozenia, ktérego za
wszelka cene beda unikaé bohaterowie.
Doskonale sprawdza si¢ tez w roli ogra-
niczenia czasowego — kazda minuta akcji
zwigksza ryzyko, ze bestie zwesza trop in-

truzéw i wyrusza na nocne lowy.

Jezeli bohaterom uda si¢ zinfiltrowaé
sztab, zdobeda plany Operacji Wotan,
oraz beda §wiadkami Epilogu.

Radzimy: Dokladny plan dzialan za-
lezy rzecz jasna od graczy, my jednak
préobowaliby§my po skofczonej akcji
przeprowadzié¢ jeszcze sabotaz na lotni-

sku i uciec wiwerna.




EPILOG

Twoéj cel: Wprowadzi¢ na scene gléwnego ztego.

Z przytupem.

Pole popisu dla graczy: Dostrzec staby punkt pla-

nu ven Rohera.

Zaleznie od tego, jak bohaterowie poradzili sobie

w finale, epilog rozegra si¢ inaczej.

Bohaterowie wygrali

W centrum dowodzenia Placowki Wotan, oprécz
map sztabowych, szaf z dokumentami, planow
kampanii, list zdobytych statkow i calej masy do-
kumentéw o kluczowym znaczeniu strategicznym,
jest cos jeszcze. Wickszo§¢ jednej ze Scian zajmuje
technomagiczne cudo - olbrzymi blok serenskiego
krysztalu, obudowany skomplikowana maszyne-
ria. To prototyp dalekowizji - urzadzenia zdalnie

przekazujacego obraz i dZzwigk.

Nagle, w momencie ekran rozblyska, a z glosni-
kéw dobiegaja szumy i trzaski, przechodzace powo-
li w bardziej zrozumiale odglosy. Oczom widzow
ukazuje si¢ teren wykopalisk. Jesli bohaterowie

jeszcze nie mieli okazji ich zobaczy¢, teraz maja.

Cisze przerywa zimny, wrecz lodowaty glos, kto-
rego brzmienie przeszywa serce jak lodowy sopel.
To marszalek Nieumartej Rzeszy, Otto ven Roher.
Jego wotanski, cho¢ nienaganny, brzmi niczym stal
uderzajaca o stal. ,,Uruchomi¢ reflektory!". Ciemna
sylwetka w czarnym jak noc wotadskim pancerzu
szturmowym, mierzaca ponad dwa metry wzrostu.
Stoi tytem. ,Kunnstmann, do mnie". Naukowiec
sztywnym krokiem podchodzi do licza. ,,Impuls.
Ponownie." Zupelny brak emocji — krasnolud stat
si¢ juz Ubrwerk. Trzask przelaczanej dzwigni. Wy-
tadowanie many biegnie po kablach, wnika w 16d.

Reflektory przeciazaja si¢ i gasna. LL6d w ciemno-

Jezeli zdarzy si¢, ze bohaterowie ocalag Kunnstman™

Alternatywy

na, nie wystapi on rzecz jasna w tej scenie. Zastap
go dowolnym anonimowym technomagiem. Po-
zwo6l jednak bohaterom dostrzec, ze cz¢$¢ mecha-
nizméw ozywiajacych smoka korzysta z rozwiazan
krasnoludzkiego naukowca. W korncu nie bez po-

wodu Adeli tak zalezalo na jego pracach.

Fo),

§ciach iskrzy od wyladowania manicznego. Iskry

biegna po cztonkach smoka.

Kolejny wstrzas. Nastepny. Pionowa $ciana peka.
Tony lodu odrywajq si¢ od Sciany. Teraz widac to
wyraznie — pojedyncze wyladowania maniczne, bi-
jace w piersi smoka regularnym rytmem. Zanim
do bohateréw dotrze, co si¢ wydarzylto, 16d eksplo-
duje. Przez chwile widac¢ tylko kurzawe i stychaé
przerazajacy, metaliczny ryk i wtérujacy mu upior-

ny krzyk ,,To zyje!".

Po chwili obraz si¢ wyostrzy i bohatetowie zobacza
smoka w calej okazalo$ci. Tak, jest martwy - nie
ma co do tego watpliwosci. Jednak metalowe rury
wzmacniajace koSci, skomplikowane mechanizmy
zegarowe zamiast serca, golemiczne uzupelnie-
nia ramion, stalowe plyty pokrywajace korpus...
Wszystko staje si¢ jasne — ven Roher ozywil przy

pomocy nekrogolemicznej magii smoka.

Nieumarly marszalek ukazuje si¢ teraz w pelnej
krasie. Nie wida¢, w ktérym miejscu koniczy sie
jego pancerz, a w ktérym zaczynajq technomagicz-
ne protezy. Widac¢ za to trupioblada twarz i plonace
zimnym ogniem oczy, spogladajace prosto w ekran.
Cala, absolutnie cala przestrzen bazy wypelnia ten
sam, nienaturalny, stalowy glos, spotegowany jesz-
cze przez glosniki. ,,Rozpoczaé Operacje Wotan!".
Znad wykopow okrzykowi wtéruje okrzyk ,,Wiwat
Ven Rier!", zagluszany przez odlegle zawodzenie
tysiecy zombie. Licz odwraca si¢ do swojego ad-
iutanta: ,Znasz rozkazy. Utrzymaé przyczélek
w Heimburgu i otworzy¢ dla mnie przejscie. Nie

zawiedZ mnie...".

Czas schowaé¢ zebrane dokumenty za pazuche
i bra¢ nogi za pas. Zanim licz zorientuje si¢, ze baza
zostala zinfiltrowana i nieprzyjaciel zna jego plany,

minie jeszcze dluzsza chwila.

Bohaterowie przegrali

W tym wariancie wydarzed bohaterowie zawiedli.
Nagle 16d pod ich stopami zatrzesie si¢. Epicentrum
zdaje si¢ znajdowac za pobliskim pasmem wzgérz.
Zorza polarna rozblyskuje upiornymi fioletami
i trupia bladoscia, a temperatura spada o kolejne
kilkanascie stopni. Z glosnikéw rozmieszczonych

na terenie bazy rozbrzmiewa nienaturalny, stalowy
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glos: ,,Rozpoczaé¢ Operacje Wotan!". Odpowiada

"

mu gromki okrzyk ,Wiwat Ven Rier!" i upiorne

wycie tysi¢cy zombie.

Znad wzgérz, na fali poteznej magii, wylatuje ol-
brzymi smok - martwy, lecz poruszany golemicz™
nymi silownikami, ozywiony manicznym sercem.
Lopocze skrzydlami i wznosi si¢ z mordercza gra-
cja. Jego glowa jest zwrécona doktadnie w kierun-
ku bohateréw. Widaé puste oczodoly, w ktérych
poblaskuje nekromantyczny zar nie-zycia. Jesli
jakie§ wojska ven Thuringena przetrwaly, nie ma
to znaczenia. Smok rozszarpuje sterowce niczym
szmaciane zabawki. Nieumarlym ogniem spopiela
dziesiatki, setki ludzi. Gdy unosi si¢ w powietrze,

zastania ksigzyc.

Czas uciekaé. Druzynie nie bedzie jednak dane od-
biec daleko. Ledwo wybiegna poza baze¢, powali ich
nienaturalna fala mrozu. Zapadna w sen pelen kosz-
maréw o olbrzymie w czarnym golemicznym pan-
cerzu. Trupioblada twarz i plonace zimnym ogniem
oczy wpatruja si¢ wprost w ich dusz¢. Obudza si¢
w namiocie szamana. Ogry odnalazly ich poturbo-
wanych, nieprzytomnych i zmarznigtych na kamieq.
Zanim bohaterowie dojda do siebie, upiorne okrety

beda juz w drodze do Heimburga...

b .4 e
3 =
q 4 Epilog W4

Iskierka nadziei

Sytuacja jest powazna, jednak zdecydowanie nie
beznadziejna. Nawet jesli bohaterowie odczuwa-
ja pokuse, by si¢ podda¢, nie powinni jej ulegac.
Maja w swoim re¢ku bron, ktéra pozwoli im po-
krzyzowaé plany licza. By¢ moze juz sami na to
wpadli, a by¢ moze ty bedziesz musial im w tym

pomoc.

Oto fakty, ktére bohaterowie powinni znaé pod
koniec przygody. Mozesz dostarczy¢ je za jednym
zamachem, a mozesz podawac na biezaco, podczas

rozpoznania i infiltracji bazy:

* Marszatek ven Roher nie moze w chwili obecnej
opusci¢ Arktyki. Jest zbyt zalezny od poteznych
lodowych #mexusiw. Jesli opuscitby Arktyke, wick-
szo$¢ zakleé, ktére utrzymuje, zalamalaby sie.
Bohaterowie moga si¢ tego dowiedzie¢ z notatek
zdobytych w bazie, z rozmowy z szamanem lub

analizujac okoliczne przeplywy many.

Armia licza doskonale dziala w warunkach zi-

mowych, jednak bez generatora pogodowego
momentalnie traci cala przewage. Aby si¢ o tym
upewnié¢, wystarczy dokladniej zbadaé lodowe

zombie krecace si¢ po bazie.




* Nieumarly smok to straszna brofi — zabéjczo sku-
teczna i wzbudzajaca panike w szeregach wroga.
Bohaterowie jako jedyni widzieli go z bliska i sa
w stanie dostrzec jego staby punkt. Smok jest
blefem ven Rohera. To nie - w przeciwiefistwie
do innych smokéw — inteligentna prastara bestia,
posiadajaca swoje Prawdziwe Imie. To nieumarty
szkielet, ozywiony dzigki nowoczesnej techno™
magii, olbrzymi, unikalny nekrogolemem. Prze-
ciwnik potezny, jednak mozliwy do pokonania.

* Z dokumentéw zdobytych w sztabie lub z frag-
mentéw rozméw podstuchanych na terenie bazy
da si¢ odtworzy¢ plan ven Rohera. Nieumarta flo-
ta, ostaniana przez smoka, ma uderzy¢ na Heim™
burg. Generator pogodowy skuje miasto lodem,
a nieumarli rozpoczna zmasowany atak. Obec-
nos¢ smoka spowoduje panike wéréd obroficow
i bezwtad decyzyjny Cesarza (Czy to czas, by
wypusci¢ Wormunda? Czy moze zwrdcié¢ si¢ do
ktéregos z sasiadéw o wsparcie?). To wszystko da
czas nekromatom licza, ktérzy maja do wykona-
nia najwazniejsze zadanie - przejaé heimburskie
nexusy 1 elektrownie maniczne, ustabilizowaé
brame przez Astral i otworzy¢ w ten sposob ven

Roherowi droge do Wotanii.

Nie wszystko jest jednak stracone. Jesli bohaterom
uda si¢ powstrzymaé okultystéow, licz pozostanie
uwic¢ziony w Arktyce, a jego sily w kondcu si¢ wy-
czerpia. Jedno jest pewne: bohaterowie jako jedyni

posktadali wszystkie elementy uktadanki.

Jezeli czujesz, ze gracze nie sa pewni, jakie kroki po-

winni podjaé lub nie sa pewni co do swoich szans,

fo

Historia smoka, ktérego szczatki licz wydobyl z

Lodowy smok

lodéw Arktyki nie ma kluczowego znaczenia dla
przebiegu wydarzen w Placowee Wotan. Mozliwe
jednak, Zze bohaterowie zechca zbada¢ dokladniej
nature tak poteznego przeciwnika. Po udanych
testach  wiedyy  akademickiej,  pryyrody i okultyzmn
mozna ustali¢ pewne fakty. Jaszczur na pewno nie
jest zadnym ze smokéw dynastycznych i martwy
tkwil w lodzie przez tysiaclecia. Oznacza to, ze jesli
ven Roher nie poznal Prawdziwego Imienia bestii,
nie jest w stanie przywolac jej ducha i musi opierac
si¢ na zawodnej golemologii. Jedyny trop to przy-
domek, jakim ludzie lodu nazywali smoka, gdy ten

jeszcze thkwil w lodzie: Iswyrm.

pozwdl im zdoby¢ jeszcze kilka wskazéwek. Niech

przejma nakreslone przez Kunnstmanna schematy
smoka, jasno pokazujace, ze to ,,po prostu” olbrzy-
mi nekrogolem, ozywiony shem bardzo podobnym
do tego, ktére kontrolowalo Statue Zwyciestwa.
Pozwél im podstucha¢ wymiane zdan miedzy
oficerami, z ktérej wynika, ze prawdziwym celem
ataku na Heimburg jest przejecie mexusdw i utrzy-
manie ich przez czas wystarczajacy do otwarcia
bramy przez Astral, przez ktdra licz osobiscie wkro-
czy do Wotanii. Zadbaj, zeby gracze byli pewni, ze
wszystko, co musza zrobié, to zdazyé na czas do

Heimburga i pokona¢ golemicznego smoka.

Na szczescie w walce z wielkimi golemami bohate-

rowie majq juz pewna wprawe, czyz nie?
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PRZYOGODA ©6:
POWROGT DO HEIHBURGA

Miejsce akgji: Skuty lodem Heimburg, Wotania.

Final caley ~ kampanii. ~ Niewmarta — armia — marsatka — ven  Robera _atakuje  Heimburg i tylko -~ bobaterowie — moga

ocali¢ - Wotanie. Wystarczy pokonaé  nekrogolemicznego  smoka i nie  dopuscié do  otwarcia portaln.  Drobnostka.

WSTEP

Twoj cel: Przypomnieé wydarzenia z poprzedniej drodze wyprzedzili nieumarta flote ven Rohera,
przygody i cel tego scenariusza. jesli jednak poprzednia przygoda nie zakonczyla

i . sic sukcesem, zagrozenie dostownie depcze im po
Pole popisu dla graczy: To ostatni moment, by .
L . pictach.
zastanowi¢ si¢ nad strategia.

Bohat ie, jako by¢ ze jedyni, znaj 1
Druzyna dociera do Heimburga na pokladzie Chaterowle, jako byc moze jecynl, znaja peine

plany ven Rohera i wiedza, jak je pokrzyzowac.

sterowca ven Thuringena Jub wiwerna, wyciska-

jac ostatnie iskry magii z baterii manicznych. Po

m Sciqgawka dla MG m

To juz ostatnia przygoda w tej kampanii, a losy ca-

tej Wotanii zaleza od poczynan bohateréw. Przed
rozpoczeciem sesji koniecznie przypomnijcie sobie
przebieg poszczegélnych przygdd. Zastandwcie sie,
co bohaterom si¢ udato, a co nie. Przypomnijcie so-
bie poznanych przyjaciét oraz wrogéw, ktérzy zdo-
fali umknaé. To ostatni moment, by zdecydowad,
ktore watki doprowadzicie do kofica.
Najwazniejsze punkty:

Wstep: bohaterowie docieraja do Heimburga.
Scena 1: trzeba ostrzec miasto.

Scena 2: bohaterowie szukaja sposobu na smoka.

Scena 3: trudna kwestia generatora pogodowego.

Scena 4: dyskusja na falach eteru.

Scena 5: walka ze smokiem.

leglych.

Epilog: gratuluje si¢ zwycigzcom i wspomina po- % #‘ "
S
f >
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Godzina Z jak zombie . ; 4

Cenne minuty

N

Jesli bohaterowie wygrali konfrontacje w finale poprzedniej przygody, uda im si¢ przyby¢ do >

hY

"
/

Heimburga z wickszym wyprzedzeniem. Te cenne minuty pozwola im lepiej przygotowaé

si¢ do nadciagajacych konfrontacji - otrzymuja konkretne bonusy podczas Sceny 1.

Bohaterowie maja czas na ustalenie taktyki obrony portu. Dopdki wszystko bedzie przebie-

g

galo zgodnie z planem i wszystkie stanowiska obrony beda utrzymane (zaden z walczacych

~

:f;\:

nie odpadnie z konfrontacji), wszyscy obroficy otrzymuja +3 do ataku i aktywnej obrony.

¥

Postaci moga réwniez (za pomoca goficow, krystalografia i pneumy) sprowadzi¢ na au-

I
diencje w palacu cesarskim wszystkich swoich sprzymierzefcéw, ktérzy akurat znajduja

1

si¢ w Heimburgu. W palacu moga pojawi¢ si¢ osoby takie jak Johann ven Schwarzkreuz,

D/}
Y

markiza de Trewil, admiral ven Thuringen, Emmerich Thorsten, profesor Deisler, hrabina

z:,\\

T

ven Lutow, czy admiral Eisberg. Kto dokladnie przyjdzie, zalezy w duzej mierze od tego,

8X

wRo

jak bohaterowie poradzili sobie w poprzednich przygodach: kogo ocalili i kto stal si¢

g

)

T/

ich przyjacielem. Wszyscy zgromadzeni popra publicznie ich argumenty. Gracz, w swojej

|

inicjatywie, moze wskazac jedna postaé, ktéra wyglasza swe poparcie dla jego bohatera,
dajac mu tym samym premi¢ +3 do testu ataku w konfrontacji. Postaé, ktéra raz zajela
glos, nie moze juz ofiarowaé premii zadnemu z bohateréw. Jesli twoi gracze maja na to

ochote, mozesz pozwoli¢ im przejaé na chwile kontrole nad sprzymierzedcem 1 wyglosié¢

Z1

ich ustami kilka zdad poparcia.
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SCENA 1: GODZINA Z JAK ZOMBIE @
Twéj cel: Rzuci¢ bohateréw szybko w wir akcji Bohaterowie, chcac ratowaé¢ Heimburg, wpadnag 535 -
. i : . . . P . o
i pokaza¢ im, ze to od nich zaleza losy miasta. zapewne na najprzerézniejsze pomysly, jednak da -E‘

i dzi¢ je do dwéch gté h k ji
Pole popisu dla graczy: Ostrzec miasto i odeprzeé S sprowadzic je do dwoch glownych koncepejt
. .8 albo postaci wyladuja blisko portu i zaczng na
pierwsza fale napastnikéw.

)

/6
y A ,f"l

wlasng reke organizowad jego obrong (w poblizu

LY

Bohaterowie, podrézujac wraz z fala mrozu, do-

d

znajduje si¢ garnizon i arsenal Kaisermarine - jego

- . . -
cieraja do Heimburga. Miasto z powodu naglego obsad¢ mozna szybko przygotowaé do odparcia FQ i
ochtodzenia sprawia wrazenie bardziej pustego niz ataku), albo postarajg si¢ ostrzec palac cesarski o7

zwykle. Cata Zatoka Heimburska zasnuta jest gesta

|
4

i rozpoczaé¢ mobilizacj¢ wszystkich sil w okolicach
mgla, ktéra rozlewa si¢ tez na ulice miasta i znie- Heimburga, ryzykujac utrate portu. Nie starczy im
chgea mieszkancow do wychodzenia z domow. At- czasu, by zajaé si¢ obiema rzeczami jednoczesnie.
mosfera przypomina cisz¢ przed burza - by¢ moze Musza wybiera¢. Oczywiscie moga si¢ rozdzielié,
miasto czuje, ze do jego bram ponownic zbliza si¢ lecz wtedy trudniej bedzie im zrealizowaé kazde
licz, i szare kamienie pokornie chyla przed nim 2 przedsiewzigc.
czola. Port zostal czasowo zamkniety ze wzgledu

na pogode. Nigdzie nie stycha¢ $miechu dzieci,

Wariant 1: Obrona portu

9 epodLzi(] /{5

ktére normalnie, zobaczywszy za oknami pierwsze

platki $niegu, bawityby si¢ juz w parkach. Bohate-
rowie juz z pokladu wiwerny moga ocenié¢ sytuacje,
w ktérej znalazla si¢ stolica Wotanii. W przeciagu
godzin do miasta doplyna pierwsze owiane mgla
okrety ven Rohera. Rozpocznie si¢ niespodziewany

dla Wotanczykéw desant.

W poblizu garnizonu Kaisermarine powita bohate-
réw mocno zaskoczony ich przybyciem porucznik
Reiner Kohl z jednostki saperskiej. Chwile po tym,
jak bohaterom uda si¢ wytlumaczyé porucznikowi,
co si¢ wlasciwie dzieje, z mgly wylonia si¢ pierwsze

okrety i statki. Rozpoczyna si¢ atak
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Porucznik Kohl stusznie przewiduje, ze wrogowie
w pierwszej kolejnosci zaatakuja arsenal. Druzyna
musi odeprzeé natarcie. Plan Kohla zaktada, ze bo-
haterowie wywalcza mu do$¢ czasu, by mégl wraz
ze swymi ludzmi rozmiesci¢ tadunki wewnatrz
arsenalu i przygotowaé wszystko do wysadzenia
w powietrze — olbrzymia eksplozja znaczaco prze-

trzebi¢ szeregi napastnikéw.

Rozegraj to jako szybka walke. Bohaterowie po-
winni obsadzi¢ karabiny maszynowe (zasieg da-
leki, atak obszarowy) i przygotowacl si¢ na atak.
Niech poczuja si¢ jak w Normandii w 1944 roku:
statki dobija do brzegu, ryjac dziobami w nabrze-
ze albo wpadajac $lizgiem na zasniezona plaze.
Chwile potem =zainstalowane specjalnie w tym
celu wrota na dziobach otworza si¢ i wypel-
zna przez nie nieumarli. Pierwsza fala to grupa
dziesigciu zombie (statystyki lodowych zombie,
& suplement, 107).

frontacji do walki dolaczaja jeszcze trzy wielkie

W drugiej rundzie kon-

zombic ##° podrecznik gtéwny, 387) lub lodowy

ﬂ\ Godzina Z ]ak zomble%

nekrogolem ( suplement, 108). W kazdej ko-
lejnej rundzie na scenie pojawia si¢ kolejna grupa
zombie lub ghouli. Jesli bohaterom nie udalo sie
wygraé¢ bitwy w poprzedniej przygodzie (przegra-
li konfrontacj¢), mozesz spokojnie doda¢ jednego
badZ dwa wielkie zombie, na przyktad ludzi lodu,
ktérzy walczyli u boku bohateréw, teraz zamie-
nionych w nieumarlych. Jesli bohaterowie nie po-
konali Eisberga ani nie zmusili go do kapitulacji,
to wlasnie Lodowy Admiral bedzie dowodzil ata-
kiem na Heimbutg, by wreszcie osiagna¢ to, o co

walczyl od trzynastu lat.

Jesli bohaterom uda si¢ utrzymaé¢ do kofica piatej
rundy, uslyszg za soba glos Kohla: ,Wszystko goto-

we, za mna!"

Gdy wszyscy znajda si¢ juz w budynku
arsenalu, sierzant zatrza$nie za soba metalowe wro-
ta i oznajmi, ze musijuz tylko ustawic zapalniki ze-
garowe. Zanim jednak saperzy przejda od stéw do
czynéw, uslysza trzask wybijanego okna i do §rod-
ka wpadna dwie strzygi, oficerowie Sturmtruppen

(statystyki s#° 105). Pozwdl graczom zdecydowad




S

o rodzaju konfrontacji - wystarczy, ze beda grali na

czas. Nie musza walczy¢.

Jesli bohaterom uda si¢ wygraé obie konfrontacje,
plan porucznika Kohla powiedzie si¢ doskonale.
Zapalniki zostana odpowiednio nastawione, bo-
haterowie uciekna do kanaléw i w momencie eks-
plozji beda juz dostatecznie daleko. W dodatku
ludziom Kohla udalo si¢ wydostaé troche sprzetu
- granaty, nieduze bomby lotnicze, tadunki wybu-
chowe, amunicj¢ do armat. Wszystko to moze si¢
przydaé¢ w dalszej walce. Co wazniejsze, port nie
wpadl w rece zombie, a cksplozja arsenatu nie dos¢,
ze pociagnela za sobg ogromne straty wéréd na-
pastnikéw, to jeszcze zaalarmowala reszte¢ miasta.
Goncy wystani przez saperéw dotarli juz do palacu
i poinformowali cesarza o zagrozeniu. Rozpoczyna
si¢ mobilizacja wojsk cesarskich; positki powinny
zdazyé przed atakiem drugiej fali nieumartych.
Policja, korzystajac z zyskanego czasu, prowadzi
ewakuacj¢ ludnosci. Wszyscy gracze maja prawo

odzyskaé po jednym zetonie.

Jesli bohaterom nie uda si¢ obroni¢ arsenalu, beda
musieli wycofaé¢ si¢ z portu. Napastnicy poniesli
niewielkie straty, zdobyli sktady broni i amunicji,

a teraz kontynuuja natarcie zgodnie z planem.

Jesli Eisberg brat udzial w walce w arsenale, sam zde-
cyduj o jego losie: mégl uciec tuz przed wybuchem

albo zgina¢ w eksplozji. Wiele zalezy od tego, czy

(o B

Daj graczom odczud, ze ich postaci jako jedyne sa

Cien smoka

w stanie dobrze oceni¢ zagrozenie. Wszyscy bohate-
rowic niezalezni, lacznie z Cesarzem, juz na pierwsza
wzmianke o smoku wpadaja w z trudem skrywang
panike. Momentalnie pojawiaja si¢ propozycje tak-
tycznego odwrotu, spory, czy czas wypusci¢ Wor™
munda i ewentualnie do ktérego ze smoczych mo-

carstw nalezy zwrécic si¢ z prosba o pomoc.

W calym Heimburgu jedynie bohaterowie zda-
ja sobie sprawe z tego, ze zblizajacy si¢ jaszczur to
w istocie po prostu olbrzymi nekrogolem i - chod
nie bedzie to latwe - da si¢ go pokonaé. Wszyscy,
poza druzyna, beda szukaé pomocy na zewnatrz,
dajac okultystom ven Rohera czas na sprowadzenie

swojego mroznego wiadcy.

Bohaterowie nie moga pozwoli¢ sobie na bezczyn-

nos¢!

. b 2
Godzina Z jak zombie .\ | 4

m_‘Poruszanie sie po mieéciem

Jezeli gracze przegraja obie konfrontacje, Heimburg Fa
zostaje opanowany przez zombie i po ulicach zaczng e
krazy¢é nieumarli. Jednym zdaniem, sytuacja stanie %
si¢ patowa. Aby oddac realia poruszania si¢ po mie- R
;o . . . =)
$cie, za kazdym razem, gdy bohaterowie postanowig 2
=
przemierzyé wicksza odleglosé, kaz przewodnikowi E E

=
i

grupy wykonaé test pilswiatka o ST 15. Porazka

oznacza, ze bohaterowie natkneli si¢ na patrol wro-

ga. Wykaz si¢ kreatywnoscia - moga to by¢ ghoule,

1

zombie, pojedyncza strzyga, lodowy nekrogolem

D/}
Y

albo oddzial strzelcéw arktycznych.

K0
13wk

BA

Dodatkowo, postaraj si¢ wywolaé¢ atmosfere para-

noi, wszak smok moze zaatakowa¢ w kazdej chwili.

R

g
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To ryk bestii czy wycie syren? Te rozblyski w odda-
li...

i niepewnos¢. Na sama konfrontacje z bestia przyj-

czy to smoczy ogiei? Na razie rozsiewaj plotki

d

dzie jeszcze czas.

-

AZI

g
i

twoim graczom ta posta¢ wydala si¢ ciekawa i czy

%

chcesz, by powrécita w przysztych przygodach.

Wariant 2:

,._
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Rozmowa z Cesarzem

f

BP?

To dla bohateré6w chwila prawdy. Gdy tylko przy-

e

beda do patacu, w ktérym akurat odbywa si¢
przyjecie, wszystkie oczy beda zwrécone na nich.

Obecni sq ministrowie, generatlowie i przemyslow-

/&)
\{,»III

cy, lecz Cesarz przebywa jeszcze w innej czedci

A

palacu. Bohaterowie wiedza, ze historia, ktéra za- .g‘:
mierzaja opowiedzieé, jest wstrzasajaca i niepraw- ,Jcr/
dopodobna. B =

W sali znajduja si¢ réwniez twardoglowi genera-
towie, ktérzy by¢ moze juz wczesniej nie dali po-
staciom wiary (patrz Przygoda 3, scena 3: ciezkie
wsparcie). Jesli protagonisci chca dotrzeé ze swa
wiadomoscia do Cesarza, musza poradzi¢ sobie
ze ztlymi doradcami. W przeciwnym razie zostana

wyrzuceni z balu zanim Cesarz si¢ w ogéle na nim

9 epodLzi(] /(?

pojawi.

Czeka ich konfrontacja spoleczna. Dla dwéch ge-
neraléw wykorzystaj statystyki oficera Nieumarlej
Rzeszy (6# suplement, 105). Towarzyszy im grupa
6 statystow — wotanskich oficjeli. Jeéli bohatero-
wie zwycigza, speszeni doradcy wycofaja si¢ akurat

w momencie, gdy Jego Cesarska Mos¢ Frederick-
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Willem II pojawi si¢ w sali i postanowi wysltucha¢
bohateréw. Krasnoludzki wladca znany jest ze
swej roztropnosci, dlatego czym predzej ewakuuje
dwoér, a oddzialom stacjonujacym w okolicach He-
imburga rozkaze natychmiastowa mobilizacje. Co
prawda port upadnie, lecz kordon gwardii cesar-
skiej powstrzyma nieumartych przed przedarciem
sic wglab miasta. Policja, korzystajac z zyskanego
czasu, rozpocznie ewakuacje¢ ludnosci. Wszyscy

gracze maja prawo odzyskac po zetonie.

Wariant 3: Rozdzielamy sig!

To bardzo ryzykowna decyzja, gdyz bohaterowie
z zadnym z problemoéw nie zmierza si¢ w pelni sil,
ale potencjalnie wlasnie w ten sposéb moga naj-
wigcej ugraé. Jesli bohaterom uda si¢ osiagnac oba
cele, wotaniska stolica, niczym us$piony olbrzym,
obudzi si¢ i stawi czola najezdzcy. Cesarz, wraz
z doradcami i dworem, bezpiecznie opusci miasto,
a pierwsza fala nieumartych zostanie spektakular-
nie odparta. Co wiecej, wszyscy zdaja sobie sprawe
z tego, ze pierwsze zwycigstwo zawdzieczaja tylko

i wylacznie bohaterom!

Bohaterowie moga zyska¢ do dwéch zetondw,
a dodatkowo, gdy zaatakuje smok, beda mogli za-

chowa¢ po jednej wybranej przez siebie karcie.

Radzimy: nie rozdzielaj narracji. Mimo zZe bohate-
rowie znajduja si¢ w réznych miejscach, poprowadz
najpierw jedna, pézniej druga scene. Graczom,
ktérych postaci nie ma w miejscu akcji, daj na te
sceng do poprowadzenia postaci niezalezne (np.

porucznika Kohla czy markize de Trewil).

SCENA 2: BRON NA SMOKA

Twéj cel: Naprowadzi¢ graczy na dwa wazne tropy

— generator pogodowy i nexus w stacji radiowej.

Pole do popisu dla graczy: Wymysli¢ sposéb na
bestie.

Pierwsza inwazja nieumarlych zostala odparta.
Port pelen jest zniszczonych statkéw i okretéow.
Gdzieniegdzie trwa jeszcze kanonada, ale bitwa
o Heimburg wydaje si¢ by¢ wygrana. Lecz wla-
§nie wtedy nadciagnie druga fala napastnikéw.
uderzenie drazni

Pierwsze lodowatego wichru

oczy, przewraca zolnierzy i przeszywa zimnem do

s ) L
4 o Bron na smoka g 1

Cena porazki

Jesli bohaterom nie uda si¢ realizacja zadnego
z wariantéw, pierwsza fala napastnikéw przedrze
si¢ przez port i wtargnie do miasta. Rozpoczng si¢
krwawe walki, polaczone z panika wéréd ludnosci
cywilnej. Bohaterowie zostana zmuszeni do wyco-
fania si¢ na jedna z redut w glebi miasta. Gdy beda
przekonani, ze gorzej by¢ juz nie moze, do miasta,

razem z druga fala atakujacych, dotrze smok.

szpiku kosci. To zaledwie ostrzezenie. Temperatura
gwaltownie spadnie o kilkanascie, moze nawet kil-
kadziesiat stopni. Zimno zmrozi dzwick; na kilka
chwil zapadnie przerazajaca, nieludzka cisza. Prze-
rwie ja trzask. Przerazajacy, ogluszajacy trzask pe-
kajacego lodu, gdy portowy basen w kilka sekund
catkowicie zamarznie, a tworzaca si¢ kra rozpruje
poszycia unieruchomionych statkéow i skruszy be-
tonowe S$ciany nabrzeza. Wraz z lodem nadejda
chmury. Cie¢zkie i szare, wymrozone z koloréw,
zwiastujace nadejscie lodowego zywiotu. Rozpocz-

nie si¢ $niezyca. Trawa i drzewa umra, zamieniajac
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Jezeli bohaterowie pod koniec Przygody 2: Kurs
na katastrofe prosto z transoceanika przeskoczyli
na goére lodowa, nie mieli jeszcze okazji poznaé He-
imburga. Si¢gnij wowczas do scen i postaci z Przy-
gody 3: Niedokonczone sprawy i tchnij w stolice

Wotanii troche zycia.

Jesli potrzebujesz na to wigcej czasu, pozwdl bohate-

rom dotrze¢ do miasta z wigckszym wyprzedzeniem.

sic momentalnie w 16d, a zaraz potem pekajac od
uderzen gradowych kul. Bedzie jasne, ze to nie jest
normalna zima; czyste do tej pory ulice pokryja si¢
lodem i zwalami $niegu, na gzymsach i dachach
momentalnie pojawia si¢ gigantyczne sople. Zol-
nierze zaczng wycofywaé si¢ w pospiechu, porzu-
cajac stanowiska i szukajac ratunku w stygnacych
wnetrzach budynkéw. Ci, ktérzy zostana, zaczng
stania¢ si¢ na nogach, przewraca¢ i zasypiac z zim-

na. Zamarzadé.

Dopiero teraz rozpoczyna si¢ wlasciwy atak. Po
skutych lodem wodach zatoki krocza setki, tysiace
nieumarlych. Przy jednym z nabrzezy straszy po-
nura sylwetka Grafa Rutricha. Tylko wokél jego
burt woda nie zamarzla; to efekt dzialania genera-
tora pogodowego, zainstalowanego na poktadzie.
Fala zimna przetrzebila szeregi obroficéw, lecz jesz-
cze gdzieniegdzie tli si¢ opér. To gléwnie elitarne
oddzialy gwardii cesarskiej odpowiadaja ogniem
i §cinaja raz za razem kolejne szeregi zombie. Bitwa

o Heimburg trwa.

Podczas gdy zolnierze stawiaja opdr nieumartym,
przed postaciami stoi wazne zadanie - przygoto-
waé si¢ do walki z gigantycznym nckrogolemem.
Bohaterowie juz raz walczyli z gigantyczna maszy-
ng. Teraz jest okazja, by powtdérzy¢ spektakularne

zwyciestwo lub zmazaé¢ hanbe porazki.

Bohaterowie znaja plany licza, wicc zapewne sami

zwréca uwage na nastgpujace tropy:

* generator pogodowy — bez niego wojskaven Ro™
hera straca znaczna cze$é¢ swojej przewagi. Warto
i$¢ tym tropem, gdyz sam generator moze zostac
przerobiony na potezng bron (patrz Scena 3).

* nexus - okultysci, by otworzy¢ przejscie dla ven
Rohera, beda potrzebowali wszystkich znajduja-

cych si¢ w okolicy poteznych nexusiw. Podpo-

. b 2
. Bron na smoka. ' .\ 2

wiedz bohaterom wizyte w rozgloéni radiowej
- beda tam mieli okazje przystuzyé si¢ Wotanii
(patrz Scena 4).

* Kunnstmann - by¢ moze krasnolud wciaz sie-
dzi w wiezieniu i niewykluczone, ze da si¢ go
przekonaé do wspélpracy. Jest w koncu jednym
z najwybitniejszych na $wiecie specjalistéw od ol-
brzymich goleméw.

* Minister ven Lutow - bohaterowie moga za-
uwazy¢ ministra, ktory ,,cudem ocalony" pojawit
sic w Heimburgu. Jego trop prowadzi do Radia
(Scena 4).

e Prof. Deisler - specjalista od walk miejskich ze
swoimi szerokimi horyzontami z pewnoscia przy-
da si¢ podczas obrony Heimburga. Przy okazji
moze podpowiedzie¢ bohaterom kilka rozwiazan
(Scena 3).

Radzimy: Podchwytuj pomysly graczy i pomagaj
oceni¢ ich wykonalno§é. Dobrze uzy¢ do tego jed-
nego z bohateréw niezaleznych, do ktérych boha-

terowie maja juz zaufanie.

W kolejnych scenach znajdziesz opis dwoéch pomy-
sléw na walke z nieumartym smokiem. Oba wyni-
kaja z waznych watkéw z wczesniejszych przygdd,
wigc bardzo prawdopodobne, Ze bohaterowie wy-
biora wlasnie ktéry$ z nich. Oczywidcie nic nie stoi
na przeszkodzie, by bohaterowie wymyslili i wpro-
wadzili w zycie jaki§ inny szalony plan. Wybierz
wowczas ze Scen 3 i 4 tylko te elementy, ktére pa-

suja do koncepcji graczy.

A oto kilka dodatkowych pomystéw, ktére moga

okaza¢ si¢ przydatne podczas walk o Heimburg:

Eksplodujacy wiezowiec

Jesli

walki o arsenal Kaisermarine, moga poprosi¢ po-

bohaterowie wygrali konfrontacje podczas
rucznika Kohla o wsparcie. On ijego saperzy moga
poméc bohaterom zastawié¢ pulapke na przelatuja-
ca poczware. Saperzy wysadzaja w powietrze nie-
dokoficzony wiezowiec tak, ze ten przewraca si¢ na
besti¢ i przysypuje ja gruzami. Moze nie zatrzyma

to smoka, ale na pewno pomoze w walce.

Z granatem na smoka

Gracze moga chcie¢ zaatakowaé smoka przy pomo-

cy ciezkiego sprzetu wojskowego. W gre wchodza
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Przygoda 6

S

Zyczenie $mierci

Istnicje mozliwosé, ze twoi gracze beda dazy¢ do
konfrontacji ze smokiem bez stosownego przygoto-
wania. W takiej sytuacji maja dwa wyjscia. Moga
przeprowadzi¢ zwykla konfrontacje (np. poscig),
ktérej celem bedzie znalezienie stabego punktu
smoka. Woéwczas, w razie zwycigstwa, mozesz podac

im informacje niezbedne do pokonania bestii.

Moga tez rozpoczaé konfrontacje va bangue, kté-
rej celem bedzie zranienie nekrogolema. Tylko je-
§li gracze wymysla co$§ niespodziewanego (na mia-
re pomystéw opisanych ponizej w Scenach 3 i 4),
mozesz po prostu przejs¢ do konfrontacji finalowej

(6# Scena 5).

Jesli nie, ostrzegaliSmy - smok to nie przeciwnik, na

ktérego mozna si¢ rzuci¢ z marszu.

miedzy innymi bomby podwieszone pod wiwer™
nami, dziala przeciwpancerne i granaty reczne.
Niezaleznie od rodzaju uzbrojenia, efekt jest taki
sam: bohater, ktéry uzywa go w trakcie walki ze
smokiem, za kazde podbicie zdejmuje bestii dodat-
kowy znacznik. Jesli bohater zostanie rozbrojony,

traci te¢ zdolnosé.

SCENA 3:

Twdj cel: Sprawi¢, by powrét na znajomy trans™

oceanik zapadl graczom w pamicé.

Pole do popisu dla graczy: Oslabi¢ atakujaca ar-

mi¢ i zdoby¢ broni do walki ze smokiem.

Do tej sceny moze doprowadzi¢ bohateréw kilka
tropow, np. watek generatora albo rozmowa z prof.

Deislerem czy ven Thuringennem.

Przed bohaterami trudne zadanie - dezaktywo™
waé generator pogodowy, ktéry sparalizowal cale
miasto. Dlaczego jednak nie upiec dwoch pieczeni
na jednym ogniu? Przeciez moc generatora pogo-
dowego mozna z powodzeniem wykorzystaé prze-
ciwko smokowi. Najpierw trzeba jednak znalezé
osobe, ktéra bedzie w stanie obsluzy¢ to potworne
urzadzenie. Najlepiej jakiego§ naukowca - dos¢
szalonego, by sprobowac i dos¢ sprytnego, by mu
sic udalo. Bohaterowie znaja kogo$ takiego. To

profesor Deisler.

. b 2
Dziato pogodowe ' .\ 2
m Szybkie leczenie

Jesli bohaterowie zostali ranni w ciagu ktérejs
z weczesniejszych walk, moga skorzysta¢ z pomocy
medykéw szpitala polowego, urzadzonego w punk-
cie oporu utrzymywanym z trudem przez wotaf™
skie wojsko. Kazdy z bohateré6w moze w ten sposéb

raz na sesj¢ odzyskaé¢ 1 stracony punkt Kondycji.

Stowa otuchy

Warto da¢ bohaterom okazje, by przed samym fi-
natem odzyskali po zetonie. Najlepiej ustawiajac
ich w samym centrum uwagi: zolnierze zycza im

powodzenia, kobiety daja calusy na szczescie.

Wszyscy licza na to, ze ich misja si¢ powiedzie. Wy-
razi¢ to moze osobiscie jeden z bohateréw niezalez-
nych - na przyklad admiral Eisberg, ktéry wywola
bohateréw za pomoca krystalografu (toczy wlasnie
ciezkie walki z nieumarlymi w okolicach patacu
cesarskiego) i doda im wszystkim otuchy, zwra-
cajac si¢ do nich po imieniu i moéwiac, ze nigdy
jeszcze nie spotkal Zolnierzy tak oddanych sprawie

jak oni.

DZIALO POGODOWE

Radzimy: Potraktuj opisane ponizej wydarzenia
jako ogélne wskazéwki. Twoi gracze moga zdecy-
dowa¢ si¢ na rozegranie ich w innej kolejnosci. Je-
zeli ktérys z watkéw nie bedzie pasowal do waszej
kampanii, usufi go lub zmodyfikuj. Mozesz dowol-
nie zmieniaé¢ dekoracje i postaci - liczy si¢ ogdl-
na koncepcja. Strzelanie do smoka z olbrzymiego

dziala jest po prostu fajne.

Profesor Deisler

Gdy bohaterowie dotra do rezydencji naukoweca,
zobacza pietrzace si¢ przed nia stosy cial. To zom-
bie, poszatkowane ogniem karabinu maszynowe-
go. Deisler posle seri¢ réwniez w strone bohaterdw,
jednak latwo da si¢ przekonaé, Ze jego goscie nie
sa nieumarli. Deisler oczywiscie bedzie wredny
i zgryzliwy (,Co mnie obchodzi jakis generator,
mialo byé¢ sprawozdanie i zdjecia z géry lodowej!"),

ale jako szalony profesor nie bylby soba, gdyby nie




zechcial obejrzeé venrierowskiego wynalazku oso-

biscie.

Naukowiec juz po chwili zapali si¢ do tematu: ,,Ge-
nerator pogodowy jest urzadzeniem obszarowym,
ale gdyby calq jego moc skupi¢ w jednym punk-
cie... Potrzeba tylko czego$§ w rodzaju soczewki, by

stworzy¢ Pogodowe Dziato Profesora Deisleral"

Mozliwosci jest wicle, jednak warto przypomnieé
bohaterom, ze w trakcie wystawy Swiatowej wi-
dzieli teleskop Edwina - najwicksze tego typu
urzadzenie w calej Wanadii. Gdyby tylko udato
si¢ go zdobyé¢... I to wlasnie zadanie dla bohateréw,
podczas gdy Deisler bedzie przygotowywal sprzet
do zmodyfikowania teleskopu. Jezeli, rzecz jasna,

druzyna zdecyduje si¢ p6js¢ tym tropem.

Wystawa Swiatowa

Na miejscu bohateréw czeka jednak niespodzian-
ka. Ven Roher doskonale zdaje sobie sprawe z tego,

ze wiele cennych wynalazkéw z wystawy Swiatowej

ma zastosowanie militarne, dlatego tez jego ludzie
rozpoczeli juz akcje masowego wywozenia cennego
sprzetu. Zombie wykonuja ciezka prace fizyczna,
podczas gdy oficerowie i sierzanci kataloguja znale-
ziska i nadzoruja przebieg zaladunku. Znajduje si¢
wéréd nich réwniez teleskop. Bohaterowie dociera-
ja na miejsce dokladnie w momencie, gdy potezne
manipulatory behemota transportowego podnosza
teleskop i machina odjezdza do nieznanego miejsca

. N . Seiol
przeznaczenia. Rozpoczyna si¢ poscig:

Stawka jest prosta - przegrana bohateréw oznacza,
ze w trakcie poscigu precyzyjne zwierciadla tele-
skopu zostana zniszczone i postacie beda musialy
szukaé innego rozwiazania (test techniki ST 30
i ew. wydanie punktu Bogactwa na egzotyczne
czeséci). Jezeli bohaterowie maja juz dosy¢ Wysta-
wy Swiatowej, skieruj ich uwage w strong rozglo$ni

radiowej.

Pojazd jest ich i moga wykorzysta¢ go do dostar-
czenia teleskopu na Grafa Rutricha. Maszyna przy-

pomina olbrzymiego, stalowego kraba. Jest uzy-
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wana do prac inzynieryjnych, przestawiania dzial
i niszczenia barykad przeciwnika. Jej statystyki

znajdziesz w suplemencie.

Gdy bohaterowie wejda juz w posiadanie teleskopu,
czeka ich spotkanie z Deislerem gdzie§ w poblizu
portu. Profesor ma ze soba wszystkie niezbedne
przyrzady. Behemot transportowy bedzie odpo-
wiadal za utrzymanie dziala w miejscu i umozli-
wial celowanie. Pozostal jeszcze tylko jeden maly
problem - liniowiec jest wciaz opanowany przez

zolnierzy ven Rohera i nieumartych.

Powrét na Grafa Rutricha

Najmocniejszym akcentem tej sceny moze okazad
si¢ nie walka, lecz powrét na poklad znanego stat-
ku, teraz zmienionego nie do poznania przez mréz
i nekromantyczna magie. Nie ograniczaj si¢ pod-
czas tej sceny: sople na krysztalowych zyrandolach,
zombie w balowych sukniach i sznurach perel,
czlonkowie zalogi zamarznigci na kos$¢ i olbrzymie
cielsko generatora, rozparte w tadowni. To juz nie

jest ten sam Graf Rutrich.

Aby unieszkodliwi¢ generator, bohaterowie musza
dosta¢ si¢ na poklad statku. Niestety, venrierow-
cy przygotowali si¢ na szturm i rozstawili karabi-
ny maszynowe — szarza po trapie to samobdjstwo.
Znajduje si¢ tam w tej chwili dziesigciu strzelcow
arktycznych i dwoéch sierzantéw, ktérzy w razie
klopotéw maja za zadanie obsadzi¢ karabiny ma-
szynowe (na dobiegni¢cie do stanowisk musza zu-
zy¢ po akcji ruchu, zasieg daleki, atak obszarowy).
Jest jednak jeszcze inna mozliwosé - przekrasé sie
wokél statku po krze, ktéra utworzyla sie na sku-
tek dziatania generatora, przeplynaé niezamarz™
niety kawalek wplaw i wspiac¢ na poktad po burcie,
zaskakujac obroncéw. Gdy bohaterowie wpadna
na ten Swietny plan, pojawi si¢ jednak problem.
W wodzie znajduja si¢ trzy zadne krwi utopce. Wy-
korzystaj statystyki starego utopca ( g# podrecznik
gtowny, 385), jednak zwicksz jego walke do 6/9+
i daj mu atut rozbrojenie. Bohaterowie moga proé-
bowa¢ przeplynaé¢ do statku jak najszybciej (po-
§cig) lub podja¢ walke. Przegrana w konfrontacji
oznacza utrat¢ wybranego przez gracza gadzetu,
ktéry posta¢ gubi szamoczac si¢ z nieumartym po-
tworem. Niezaleznie od przebiegu walki, bohate-

rom uda si¢ w koncu dotrze¢ na poklad.

-
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m Szturm behemotem

Po poscigu pojazd transportowy jest uszkodzony
i nie porusza si¢ tak sprawnie, jak powinien. Wyko-
rzystanie go do ataku, nawet po odlozeniu na bok
teleskopu, jest ryzykowne. Jesli maszyna zostanie
uszkodzona, celowanie dzialem bedzie mocno ogra-
niczone. Bohaterowie moga jednak si¢ o to pokusié.
Nie mamy nic przeciwko temu, by§ nagrodzil ich
kreatywno$¢! Pamietaj jednak, ze behemot musi
by¢ kierowany przez posta¢ gracza. Ze wzgledu na
swoje uszkodzenia, ma na starcie tylko 3 znaczni-
ki odpornosci i jesli zostanie dobity, kierujacy nim
bohater réwniez odpadnie z konfrontacji, a oprécz
tego wszelkie préby strzelania z dziala pogodowe-
go obatczone beda kara +3 do ST. Zamiast kosci
i umiejetnosci behemota wykorzystaj kosci i umie-
jetnos¢ pgjazdy bohatera. Atuty, zdolnosci i obrona

behemota pozostaja bez zmian.

Bohaterowie, zaskoczywszy obroncéw, bez proble-
mu przejmuja kontrole nad karabinami maszyno-
wymi i zwracaja ich lufy przeciwko venrierowcom.
Jesli masz ochote, mozesz ta walke poprowadzic
jako szybka konfrontacj¢ — przy pomocy karabi-
néw maszynowych bohaterowie powinni bilyska-
wicznie pokonaé wszystkich na pokladzie. Moga
tez  wykonaé przeciwstawny test  gastraszania:
w razie sukcesu zoldacy licza w panice skaczg
przez burte. Deisler wykorzystuje dlugie odnéza
behemota, by przejs¢ na poktad Grafa Rutrich, po
czym przystepuje do pracy. Bohaterowie pomagaja
mu zamontowa¢ glowice generatora i przekierowaé
strumien many tak, by przeplywal przez soczew-
ki teleskopu. Sterowanie dzialem zostaje podpicte
pod uktad kontroli behemota. Bohaterowie sg go-

towi, by zmierzy¢ si¢ z nieumarly bestia!
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SCENA 4: TECHNODEMON W AMULECIE

Twoéj cel: Zapewni¢ dawke emocji tym graczom,

ktérzy rozmowe przedkladaja ponad walke.

Pole popisu dla graczy: ZnaleZ¢ sposéb na uniesz-
kodliwienie smoka, a przy okazji zdemaskowad

wroga Wotanii.

Do tej sceny moze doprowadzi¢ bohateréow kilka
tropéw, np. watek demona zdolnego opetywacd
wielkie golemy, trop ven Lutowa, spotkanie z prof.

Kunnstmannem, czy rozmowa z Johannem.

Radzimy: Potraktuj opisane ponizej wydarzenia
jako ogdlne wskazowki. Twoi gracze moga zdecy-
dowac si¢ na rozegranie wydarzen w innej kolejno-
Sci. Jezeli ktorys z watkéw nie bedzie pasowal do
waszej kampanii, usun go lub zmodyfikuj. Mozesz
dowolnie zmienia¢ dekoracje lub postaci - liczy si¢

ogblna koncepcja.

Kunnstmann

Jesli bohaterowie powstrzymali ucieczke Kunnst™
manna z wi¢zienia, ten wybitny specjalista od gole-
mow powinien wciaz w nim siedzie¢. Doskonalym
pomystem byloby wykorzystanie jego wiedzy prze-
ciwko ven Roherowi. Najpierw jednak trzeba go
uwolnié¢. Gdy bohaterowie dotra do aresztu, oka-
ze si¢, ze kto§ przepedzil straz wigzienng i otwo-
rzyl wszystkie cele. Bohateréw czeka konfrontacja
z gangiem, ktéry wykorzystal chaos i przejal kon-
trole nad budynkiem (wykorzystaj statystyki Kwa™
ma Mabu, &#° podrecznik gléwny, 450). Bandyci
posiadaja maczety i tatuaze oraz dodatkowa zdol-
no$¢ - otwarcie (spostrzegawcezosé  kontra ukrywanie
sig 6/9+; wszysey bohaterowie musza zdaé test od-
wagi o ST 15 albo traca 1 Kondycji lub Reputacji,
ty wybierasz). Jesli bandytom udalto si¢ otwarcie,
wybierasz typ konfrontacji. W przeciwnym razie

wybieraja go gracze.

Jesli bohaterowie pokonaja gang, beda w stanie
porozmawiaé¢ z Kunnstmannem, ktéry, o dziwo,
wciaz siedzi w swojej celi. Naukowiec jest zdru-
zgotany wydarzeniami i nie trzeba go dlugo prze-
konywa¢, by pomégl z walce z liczem. Podpowie
bohaterom, by z powrotem zakleli talizman, ktéry
znalezli w Statui. Aby tego dokonaé, niezbedny jest
silny nexus, ktéry umozliwi przywotlanie stosowne-

go demona. Tu bohaterom moze przyjs¢ z pomoca

technika, bowiem zasada dzialania krystalomancji

opiera si¢ o ide¢ transmisji fal przez Astral. Jesli bo-
haterom uda si¢ dosta¢ do siedziby Wotanskiego
Radia (WRF, Wotanische Rundfunk), moga wy-
korzysta¢ tamtejszy wzmacniacz krystalograficzny
do odprawienia rytualu. Oprécz tego, Kunnst™
mann udzieli bohaterom kilku cennych wskazo-
wek dotyczacych samego rytualu (w konfrontacji

z demonem oznacza to +3 do wszystkich testéw).

Jesli bohaterowie oddali Kunnstmanna Adeli (dru-
ga przygoda), pozwolili mu uciec w poscigu (trzecia
przygoda) lub nie udato im si¢ dosta¢ do wigzienia,
zastapi¢ go moze (jako zrédlo informacji) Deisler;
bohaterowie nie otrzymuja jednak wowczas premii

do konfrontacji z demonem.

Milion stuchaczy

Do rozglosni radiowej druzyna trafi¢ moze wraz
z Kunnstmannem, tropiac Friedricha ven Lutowa
lub sprawdzajac pobliskie #exusy. Po drodze boha-
terowie napotkajg dwoéch venrierowskich Zolnierzy
prowadzacych znanego im irytujacego dzienni-
karza, Oriona S. Thomsonna. Po szybkiej walce
reporter zostanie uwolniony. Przerazony pismak
powie bohaterom, ze siedziba WRF zostala opa-
nowana przez nieumartych, a minister ven Lutow
przygotowuje si¢ do wygloszenia oredzia do na-
rodu, wyrazajacego pelne poparcie dla ven Rohe-
ra (o ile Lutow wygral konfrontacje z bohaterami
w piatej przygodzie; jesli bylo inaczej, w siedzibie

radia bohaterowie spotkaja tylko nieumarlych).

M Sumienie ministra M

Jesli bohaterom udalo si¢ wczesniej przekonac ven
Lutowa, by nie sprzymierzal si¢ z liczem, scena be-
dzie wygladata nieco inaczej. Zamiast niego w po-
mieszczeniu znajdzie si¢ oficer Nieumarlej Rzeszy
wraz z eskorta, ktéremu powierzono podobne za-
danie. Gdy uda si¢ go pokonaé, ven Lutow wyglosi
do narodu oredzie, majace tchnaé w serca Wotan™
czykow ducha walki i da¢ im nadzieje, ktérej po-
trzebuja w trudnych chwilach. Ven Lutow po za-
koficzeniu kampanii zachowa tek¢ ministra i stanie
si¢ sprzymierzeficem bohateréw, wdzigczny im za
to, ze powstrzymali go od popelnienia najwickszego

bledu jego zycia.
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Bohaterowie ruszajg szybko na miejsce, wiedzac,
ze oredzie bedzie mialo druzgocacy wplyw na
morale narodu. Zdradziecki minister przebywa
teraz w sali nagran, powtarzajac tekst i czekajac
na zapowiedziana pore audycji. Orionowi uda sig
poprowadzi¢ druzyne korytarzami budynku tak,
by ominaé straze, jednakze w samej sali nagran,
oprécz ven Lutowa, znajduje si¢ strzyga, bedaca
oficerem Sturmtruppen, oraz jej pupilek - cerber

wotanski.

Walka nie zapowiada si¢ latwo, ale bohaterowie
majajeszcze asa w rekawie: uléz na stole dwa znacz-
niki (obrona 12, podbicie zdejmuje dodatkowy
znacznik). Reprezentuja one sprzet do nagrywania
audycji. Jesli bohaterom uda si¢ dobi¢ ta pule (sto-
sowna umiejetnos$¢ to fechnika), na caly kraj roz-
poczyna si¢ audycja prosto ze studia. To szansa, by
sprowokowaé¢ ven Lutowa do powiedzenia czego$
bardzo, ale to bardzo niepoprawnego - bohatero-
wie moga uzywaé przeciwko ministrowi umiejet-
nosci spotecznych w trakcie walki bez Zadnej kary
i ignorujac posiadany pancerz, a wszystkie proby
dobicia ven Lutowa za pomocq umiejetnosci spo-

tecznych zyskuja premie +5.

Gdy minister zorientuje sig, co zrobil, ucieka wraz
ze swoja eskorta, przeklinajac dzied, w ktérym po-
znal bohateréw. Ven Lutow zostanie po zakoncze-
niu walk uznany za zdrajce. Jego dalsze losy zaleza
od ciebie. Moze zostaé za swoje zbrodnie stracony

w cesarskim wi¢zieniu, ale moze tez sta¢ si¢ nowym

Arcyrektor Thammuz jest jednym z demonéw, kté-
re od samego poczatku istnienia cywilizacji karmity
ludzkos¢ niebezpieczna wiedza i stanowily uosobie-
nie zagrozef, jakie niesie ze soba technika. Arcyrek-
tor osobiscie przypisuje sobie wynalezienie broni
palnej i maszyny parowej, co wydaje si¢ znaczna
przesada, lecz nie ulega watpliwosci, ze przylozyl
reke do popularyzacji tych urzadzed jako narzedzi
czynienia blizniemu krzywdy. Jednak najwiekszym
zamitowaniem Thammuz darzy golemy, traktujac je

jako wyzwanie rzucone przez ludzi boskiej parze.

Cho¢ demony potrafia przyjmowaé rézne postaci,
Arcyrektor bedzie wygladal na dzentelmena-nau™
kowca z pieckla rodem, wyrazajacego si¢ w zagma-
twany, uczony sposéb i traktujacego szalone wyna-
lazki z udawana naiwnoscia, niczym Alfred Nobel

prezentujacy $wiatu po raz pierwszy dynamit.

antagonista bohateréw, mszczacym si¢ za pokrzy-

zowanie jego planéw.

Jesli ministrowi uda si¢ pokonaé¢ bohateréw, wy-
closi swa przemowe, ktéra wstrza$nie sercami
Wotanczykéw. Nastepnie nieumarli wycofaja sie
ze studia, niszczac po drodze aparature sluzaca do
nagran. Po zakonczeniu walk ven Lutow zostanie
ztehabilitowany, gdyz po zgrabnym przemoéwieniu
wszyscy byli przekonani, ze kierowaly nim bardziej
szlachetne pobudki niz strach i zadza wtadzy. Bo-
haterowie, jako jedyni znajacy sekret ministra, sta-

na sie wiec jego wielkimi wrogami.

Rozmowa z demonem

Gdy juz bedzie po wszystkim, czas wykorzystaé
wzmacniacz krystalografu do odprawienia spiryty-
stycznego rytualu. Krag wyrysowany na podlodze,
§wiece i oczywiscie talizman Kunnstmanna beda
niezbedne, by méc przyzwaé demona. Wlasciwie
wypowiedziana inkantacja (podyktowana przez
Kunnstmanna lub Deislera) sprawi, ze przez urza-
dzenia maniczne w pomieszczeniu zacznie przeply-
waé pulsujaca moc, az wreszcie cale pomieszczenie
zaleja ciemnosci. Po kilku chwilach znowu stanie
si¢ jasno, lecz tym razem wéréd odprawiajacych ry-
tual bedzie jeszcze jedna osoba. To oczywiscie Ar-
cyrektor Nauk Pickielnych, Magister Thammuz.
Gosé, ktéry przybyl na zaproszenie bohateréw
z Astralu. Demon z ochota péjdzie bohaterom na
reke, zazada jednak stosownej zaplaty. Rozpocznie
sic konfrontacja spoleczna, ktéra zawazy o cenie
umowy. Jesli bohaterom uda si¢ wygraé, wylgaja
si¢ stosunkowo niskim kosztem. Jesli przegraja lub

zrezygnuja z targéw, demon ma prawo postawic
ygnuja gow,
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dowolne warunki (w granicach rozsadku), a boha-
terowie musza to zaakceptowaé. Masz wolna reke
w ustaleniu, jaka bedzie to stawka. Przedyskutuj
to ze swoimi graczami. Dusza? Stanowisko w rza-
dzie? Prawdziwe Imig? Cialo nekrogolemicznego
smoka na wlasnosé? Stuzba przez rok i jeden dzied?

Wszystko zalezy od was.

Gdy umowa zostanie zawarta, a cyrograf podpisa-

ny krwig bohateréw, demon udzieli im ostatnich

SCENA 5:

Twéj cel: To juz final kampanii; poniZzsza scena ma

by¢ najfajniejsza, najbardziej emocjonujaca kon-

frontacja, jaka gracze mieli okazj¢ przezyc!

Pole do popisu dla graczy: Ocali¢ swiat lub zgi-
naé prébujac. Czegdz wigcej moze chcieé prawdzi-
wy bohater?

Gdy

do kofica, przez miasto przetoczy si¢ fala magii.

bohaterowie doprowadza przygotowania
Wszystkie thaumometry na chwile oszaleja, $wia-
tla w calym miescie przygasna, platki $niegu za=™
wisna na nienaturalnie dluga chwile w powietrzu,
a serca obroficow zmrozi strach. To techno-nekro™
manci ven Rohera rozpoczeli swéj zlowrogi rytuat

na terenie Wielkiej Wystawy Swiatowej.

LN

Gdy bohaterowie zbliza si¢ na tyle blisko portalu,

Mroczny portal

by méc przyjrze¢ mu si¢ dokladniej, okaze sie, Ze
nie jest to po prostu magiczna brama - to szczeli-
na w rzeczywistosci, przypominajaca raczej czarna
dziure niz magiczne zwierciadto, przez ktérego tafle
mozna przej§¢ na druga strone. Przestrzen dookotla
portalu sie zakrzywia, barwy blakna, a z jadra roz-
chodzi si¢ wylacznie pozerajaca swiatlo ciemnosé.
Portal rozszerza si¢, wypaczajac coraz wicksza plasz-
czyzneg rzeczywisto$ci; mroczna energia saczy si¢ po-
woli, niszczac i zmieniajac wszystko dookota. Wiatr
wzmaga sig, zasysany do wnetrza portalu. W ciem-
nosci coraz wyrazniej widaé¢ lodowa pustynie i zbli-
zajaca si¢ powoli olbrzymia sylwetke w czarnym

pancerzu.

W okolicy portalu walcza venrierowscy okultysci.
Wspierani przez smoka bez trudu odpieraja kolejne

fale cesarskich gwardzistéw.

. -
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Bo)

instrukcji — aby byl w stanie przeja¢ kontrole nad
shem maszyny, musi znalezé si¢ w jej poblizu. Ru-
niczna plytka, zdaniem Kunnstmanna (lub De™
islera), znajduje si¢ w karku bestii. Jedyna metoda,
by pokonaé¢ smoka, jest wbi¢ mu talizman w kark.
Nastepnie demon zdematerializuje si¢ i zostanie
uwie¢ziony w talizmanie. Oznaka aktywnosci tali-
zmanu jest fakt, ze pcknicty niegdys krysztal jest

teraz bez skazy i pulsuje bladym §wiattem.

POJEDYNEK ZE SMOKIEM

Wtasnie w tym momencie atakuje smok. Potwér
wylania si¢ ze stalowoszarych chmur, rozstepu™
jacych si¢ przed jego majestatycznym cielskiem.
W tym momencie cala wojenna zawierucha zupel-
nie przestaje mie¢ znaczenie. Jest tylko on. Gigan-
tyczny, nieumarly smok. Bohaterowie moga jedy-
nie bezsilnie patrzeé, jak bestia obniza lot, obierajac
sobie za cel jeden z punktéw oporu. Chwile pézniej
widaé tam tylko skuty lodem krater. Smok ledwie
rozchylil paszcze, jakby od niechcenia, a podmuch
ledwo liznal umocniony budynek, w ktérym bro-
nilo si¢... stu, dwustu gwardzistéw? Lodowaty,
przerazliwie bialy plomien strawil ich wszystkich

w ciagu sekundy.

Na skutek trwogi, gracze powinni odrzuci¢ wszyst-
kie karty, jakie maja w rekach. Sukces w tescie
Strachu o ST 30 pozwoli zatrzymac jedna wybrang
(plus jedna za kazde uzyskane podbicie). Jesli uda-
to im si¢ zawiadomié Cesarza i obronié port réw-
noczesnie, moga w nagrode zachowaé po jednej
wiccej, niezaleznie od wyniku testu. Widok, jaki
ujrzeli, zostanie im w pamicci do kofca zycia; juz
zawsze jck zimowego wiatru bedzie przypominatl

im konajacych zolnierzy.

Nadszed! czas finalowej konfrontacji. Teraz albo
nigdy! Portal otwiera si¢ coraz szerzej, a smok nie
dopuszcza nikogo w poblize budynkéw Wystawy
Swiatowej. Jesli bohaterom nie uda si¢ pokonaé be-
stil na czas, licz wkroczy do Heimburga i zniszczy

miasto.

Nekrogolemiczny smok, z ktérym przyjdzie si¢ bo-

haterom zmierzyé, posiada nastepujace statystyki:

Przeciwnik, nieumarly, konstrukt, pula 6k10, od-

pornos¢ 8.
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Zdolnosci:

e atuty: szaleficzy manewr, ryzykowny manewr,
nieprzewidywalny, blyskawiczny refleks (poscig,
walka), rozbrojenie, zamaszysty cios, zapasnik,
regeneracja;
¢ silny cios: gdy uzyska podbicie w tescie ataku,
zdejmuje przeciwnikowi dodatkowy znacznik;

* nieludzko przerazajacy: na poczatku konfron-
tacji kazdy odrzuca karte z r¢ki; oprocz tego bu-
dzi Strach ST 30;

* otwarcie: jak podmuch skrzydlami;

* podmuch skrzydtami: wymaga poswiccenia
calej rundy; przeciwnicy wykonuja test wysporto™
wania ST 15 lub zostaja powaleni;

e grozny: moze atakowaé zastraszaniem w kazdym
typie konfrontacji;

* mechaniczne skrzydta: latanie +3%;

* umieje¢tnosci: 9/8+,

9/8+,

wysportowanie
9/9+;

Rastraszanie

spostregawcosé

* promien $mierci: w trakcie walki, za Zeton +5
do dobicia;

* ogtuszajacy ryk: raz na sceng, atak obszarowy za-
straszaniem we wszystkich w zasiggu stuchu;

e gigantyczny: podczas walki dobicie przeciwko
smokowi mozna zadeklarowaé tylko na specjal-

nych zasadach (opisano ponizej).
Walka: stalowe szpony 12/8+, obrona 30.

Poscig: latanie 12%/9+, wytrwalo§é 20.

Dyskusja: niemozliwa.

Brudne sztuczki
Kunnstmanna

Jesli bohaterowie oddali Kunnstmanna Adeli (druga
przygoda) lub pozwolili mu zbiec w poscigu (trzecia
przygoda), okultystyczna wiedza profesora przydata
si¢ ven Roherowi do udoskonalenia swoja kreatury.
Na poczatku Etapu I finalowego starcia dociagnij

dodatkowe dwie karty.

Etap I - poscig

Zadaniem bohateréw jest zwabi¢ smoka w poblize
dziata lub zblizy¢ si¢ na tyle blisko, by méc dostac
si¢ na jego grzbiet. W obu sytuacjach konfronta-
cj¢ nalezy rozstrzygnac jako poscig, wykorzystujac
statystyki smoka opisane powyzej. Kazdy bohater,
ktéremu nie uda si¢ przetrwaé etapu I, moze wro-
ci¢ do konfrontacji w etapie II, lecz traci 1 punkt

Kondycji i musi odrzucié wszystkie karty z reki.

Etap II (wariant 1: dziato)

Bohaterowie musza najpierw zamrozi¢ smoka przy
pomocy dziala i dopiero wtedy moga przypuscicé
atak. Do dyspozycji maja sprzet, ktéry udalo im
si¢ zgromadzi¢ w poprzedniej scenie. Jeden z bo-
hateréw powinien zostaé przy dziale i obstugiwaé
technika  lub  strelanie).  Udane

trafienie smoka z dziala pogodowego zdejmuje

je  (umiejetnosé

mu znacznik oraz redukuje jego obrong o 15 (nie
kumulatywne) az do nastepnej tury strzelajacego
bohatera. Zmrozone lodowym promieniem cielsko
staje si¢ bezwladne i kruche, umozliwiajac zadanie
bardzo dotkliwych obrazeni. Smok stara si¢ rozbro-
i¢ bohateréw, wytracajac im bron i niszczac sprzet,

ktéry posiadaja.

Gdy bohaterom uda si¢ dobi¢ smoka, truchto do-
stownie rozpadnie si¢ w powietrzu. Nekroman™
tyczna iskra nie-zycia przestanie plonaé, a tech™
nomagiczne ulepszenia zaczng si¢ psuc i rozpadaé
jedno po drugim. Huk pekajacego lodu i zawodze-
nie konajacej ponownie bestii oznaczaja, ze droga
do portalu stoi otworem. Bohaterowie odzyskuja

po Zetonie.

W przeciwnym razie, to bohaterowie zostana powa-
leni na ziemie, by bezsilnie wpatrywac si¢ w otwie-
rajacy si¢ portal i mroczng magie licza, wlewajaca

si¢ przez Astral wprost do Heimburga.



_ A

Etap II (wariant 2: demon)

Walka na smoku. Smok prébuje straci¢ bohateréw,
lecz to nie jedyny problem. Na pomoc bestii ruszaja
ghoule, ktére zaczynaja wylazi¢ z jego wnetrznosci
jak robaki (statystyki wyglodniatlego ghoula, trzy
grupy po 5 ghouli; pamictaj o tym, ze posiadaja
ceche mrowiel). Celem graczy jest wbi¢ smokowi
talizman w kark (tam powinien znajdowa¢ sie jego
shem). Aby to zrobi¢, bohater dzierzacy talizman
musi wykonaé przeciwko smokowi udane dobicie
oparte na umiejetno$ci walka. Przekazanie sobie
talizmanu miedzy postaciami wymaga akcji ruchu.
Bohaterowie moga atakowaé smoka, by zmniejszy¢
trudnos¢ dobicia. Ze wzgledu na to, ze znajduja sie
na potworze, jego obrona wynosi 15 i bestia nie
jest w stanie wykonywaé zadnych atakéw poza
podmuchem skrzydlami i zastraszaniem (w tym

ogluszajacym rykiem).

Gdy bohaterom uda si¢ wbié¢ shew w kark bestii,
zostana niemal oslepieni przez potezne wyladowa-
nie energii. Blyskawice zaczna skakaé po karku,
wreszcie po calym cielsku potwora. Bestia zacznie
sic miotaé jak oszalala, powoli tracac wltadze nad
whasnym ciatem. W koficu uderzy w budynki He™
imburga. Huk walacych si¢ budowli i zawodzenie
konajacej ponownie bestii oznaczaja, ze droga do
portalu stoi otworem. Bohaterowie odzyskuja po

zetonie.

W przeciwnym wypadku (gdy bohaterowie prze-
graja konfrontacje), shem zostaje wbity zbyt plyt-
ko, a smok nie traci kontroli nad soba. Bohaterowie
zostaja powaleni na ziemie, by bezsilnie wpatrywaé
sic w to, jak portal si¢ otwiera i mroczna magia li-

cza wlewa sie przez Astral wprost do Heimburga.

Etap III - finat kampanii

Jesdli bohaterowie wygrali Etap 11, ruszaja w strong
portalu, by zatrzyma¢ rytual nim bedzie za pdzno.
Gigantyczne cielsko jest ponownie martwe, oko-
lice zascielaja gruzy i szczatki maszyn. Postacie sa
poturbowane, ranne, by¢é moze niezdolne do walki,
ale bestia zostala pokonanal Daj bohaterom chwi-

le, by nacieszyli si¢ zwyciestwem.

Gdy juz beda przekonani, ze to koniec, powali ich
na kolana fala poteznej, zlej energii, wysysajacej
z nich ostatnie sily. Wszyscy wotanscy zZolnierze,

ktérzy atakowali portal, leza teraz na ziemi, zabici

. -
Pojedynek ze smokiem. ' 2

przez magi¢ ven Rohera. Portal za§ za pare chwil
otworzy si¢ catkiem i licz bedzie mégl wkroczyé
do miasta. Bohaterowie maja jeszcze szanse go za-
mknaé¢, lecz sa niczym sparalizowani. Straszliwa,
nieugicta wola licza zzera ich dusze i ciala, pozba-
wiajac sit 1 uniemozliwiajac kazdy ruch. Wszyscy
bohaterowie automatycznie traca po punkcie Kon-

dycji.

Aby zdoby¢ sie na jakikolwiek gest, postaci musza
przeciwstawié¢ si¢ potedze nieumartego marszatka
i odeprzeé jego potezne mentalne ataki. Jesli im
sic uda, beda mogli zamkna¢ portal dostownie se-
kundy przed zmaterializowaniem si¢ licza w Heim—
techniki lub  okultyzmn (ST 15)
albo  wiedzy akademickiey (ST 20) ujawni, ze prowa-

burgu. Test analizy,
dzaca przez Astral brama jest szalenie niestabilna.
W ciagu najblizszych chwil dowolne zaklécenie
pola magicznego moze przerwaé rytual. Rozegraj
te scene jako konfrontacje spoleczna - ven Roher
miazdzy wole bohateréw, saczac im do umystéw
swe zlowieszcze myséli. Wmawia im z ogromna sita,
ze nie maja szans na zwyciestwo, ze Heimburg juz
upadl, ze Nieumarta Rzesza odrodzi si¢ na nowo.
Bohaterowie moga opieraé si¢ stowom licza, ripo-
stowaé, dowodzi¢ swej wlasnej sity i doszukiwaé

luk w planie marszatka.

Statystyki nie w pelni zmaterializowanego licza sa

nastepujace:

Przeciwnik finalowy, nieumarty, pula 6kl0, od-

pornosé 6.

Zdolnosci:

* osiggnigcia: dyskusja (przemowa lotra), manewr
(grozba);

e atuty: gra na emocjach, wewnetrzne przekona-
nie, zawoalowana grozba, niepodwazalny argu-
ment, mistrz retoryki, kontrargument, bezczelny

ktamca, agresywna dyskusja;

aura $mierci: otwarcie, test okultyzmu ST 30
albo utrata 1 punktu Kondycji;
* nieumarte serce: licz jest odporny na wszelkiego

rodzaju formy zastraszania;

stabo$¢: nieSwiadomy monolog - udany manewr

chwyt retoryczny zmniejsza pule licza o 2k10;

stabo$§¢: przekonanie o wlasnej potedze - licz
w kazdej turze stara si¢ zaatakowad przynajmniej

dwa cele na raz;
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* umiejetnosci: ckspresja 12/8+, empatia 9/9+, per-
12/8+, blef 12/8+, spostrzegawezosé 12/8+,
zastraszanie  12/7+, 15/8+

swagja
technika
* nie$miertelny: licza nie da si¢ zabi¢ zadnym zwy-

czajnym sposobem.
Walka: czarny pistolet 12/8+, obrona 20.

Dyskusja: empatia 12/8+, ckspresja 12/8+, wszyst-

kie pozostale spoteczne 15/7+, pewnos¢ siebie 25.

Jesli bohaterom nie udato si¢ pokonaé¢ smoka, licz
otrzymuje premi¢ +5 do pewnosci siebie. Ci¢zko
straci¢ wiar¢ we wlasne mozliwosci, gdy jest sie
u szczytu potegi. Konfrontacja z liczem jest star-
ciem va banque. Od niej zalezy nie tylko zycie bo-
hateréw, ale i los Heimburga. Na tym etapie nie

mozna si¢ juz wycofaé.

Jesli bohaterom udalo si¢ pokonad licza w walce
woli, jeszcze przez chwile utrzymuj graczy w nie-
pewnosci. Przejscie skoficzy si¢ otwieraé, w portalu
materializuje si¢ reka ven Rohera, trzymajaca czar-
ny jak noc pistolet wycelowany w glowe jednego

z bohateréw... i wtedy, nagle, wszystko si¢ odmie-

= ¥ -
e

ni. Paraliz na chwil¢ ustanie - to czas, by dziataé!
Wystarczy na chwile rozproszy¢ tafle portalu (np.
strzelajac do niej z technomagicznego gadzetu,
odpalajac dzialo pogodowe, uzywajac dowolnej
mocy) lub zniszczyé kluczowa cze¢s¢ aparatury,
by zdestabilizowaé przejscie. Gdy chociaz jeden
z bohateréw tak uczyni, portalem targna potez-
ne wyladowania i przejécie zamknie si¢, ucinajac
zlowrogi krzyk licza... Przez okolice przetoczy sie
fala niekontrolowanej magii, rozplatajac zlowrogie
zaklecia. Zombie padna pokotem jak marionetki

z przecigtymi sznurkami. Bitwa zostala wygrana.

Gdy bohaterowie dojda do siebie, zauwaza martwa,
chtodna r¢ke licza, lezaca na ziemiy, wciaz trzyma-
jaca czarny pistolet - ucieta przez zamykajaca sie¢

szczeling.

Jesli bohaterowie przegraja, przedstaw pewng ofer-
te - moga powstrzymac przejscie licza, jesli po-
§wieca swoje zycie. Tylko prawdziwa i szczera ofia-
ra jest w stanie przetamac zlowrogie zaklecie. Jest
kilka mozliwo$ci - moga dokonaé spigcia w dziale

pogodowym (jesli z niego korzystali), wywolujac




straszliwa eksplozje, ktéra pochlonie wszystko wo-
kél, albo moga rzucié si¢ w portal, odbierajac sobie

zycie 1 doprowadzajac do zamknigcia bramy.

Widok z lotu ptaka: nawet oddalonym portem
wstrzasnie przerazajaca cksplozja, gdy rzeczywi-
sto§¢ peknie i portal zostanie zamkniety. Opisz
scene z perspektywy trzeciej osoby. Kontradmirat
ven Thuringen w towarzystwie swoich adiutantéw
bada szczatki portu. Jego przyboczny zdaje mu ra-
port: ,Mielismy szczescie, Panie Kontradmirale.
Nie zdazyt przejs¢". Oficer skinie glowa, zamysli
si¢ na chwile, po czym zapyta: ,,Kto§ przezyl?". Ad-
iutant odpowie zmieszany ,,Nie, Herr Flottenad™
miral. Zadnych ocalalych. Eksplozja zniszczyla
wszystko." Przez bardzo dluga chwile oficer bedzie
milczal; uwazny obserwator dostrzeglby w jego
oczach smutek. Wreszcie wojskowy odepnie od
munduru order, spojrzy na niego uwaznie i prze-
czyta napis ,,Za poswiecenie w godzinie préby", po
czym polozy na jednym z kamieni jak na grobie.
Zaraz potem obréci si¢ na piecie i odejdzie. Licz
zostal powstrzymany, lecz bohaterowie poswiecili
swe zycia. Mieszkaficy Heimburga zapamigtaja ich

na zawsze.

EPILOG

Twéj cel: Podsumowanie kampanii.

Pole popisu dla graczy: To moment, by usigs¢
wygodnie i rozkoszowaé si¢ wygrana (miejmy na-

dziejel).

Uroczyste wteczenie orderéw przez samego Cesa-
rza. Parada na cze§¢ bohateréw. Zaproszenia na
przyjecia do najznakomitszych rodéw Wotanii.
Liczne wywiady 1 konferencje prasowe, na kté-
rych opowiadaé¢ beda o swoich wyczynach. Tlum
wielbicielek lub adoratoréw. Wspanialy pomnik,
wystawiony w miejskim parku, przedstawiajacy
scene walki ze smokiem. To wszystko nagroda za
uratowanie kraju, jego stolicy i najznamienitszych
obywateli, z Cesarzem na czele. Pozwél graczom

poczu¢ splendor i nasyci¢ si¢ chwilami triumfu.

Predzej czy pézniej pojawi sie bardzo wazne pyta-
nie: co dalej? Jesli kampania spodobata si¢ wam na

tyle, ze chcecie kontynuowad opowiedziana w niej

. N2
m Najwyzsza ofiara m

Nie lubimy zabija¢ bohateréw graczy. Serio. Dlate-

go tez zazwyczaj staramy si¢ ustawiaé konfrontacje
tak, by postacie mimo wszystko przezyly starcie i
poniosty innego typu konsekwencje. Z drugiej jed-
nak strony, final kampanii bez dreszczyku emocji
zwiazanego z mozliwo$cia utraty postaci wydaje si¢

by¢ mdly.

Stad tez kompromis: bohaterowie maja szans¢ ura-
towa¢ panstwo przed liczem i sprawié, by smier¢ ich
bohateréw stala si¢ istotna dla loséw catego Swiata
Wolsunga. By we wszystkich kolejnych przygodach
pojawialy si¢ imiona poleglych heroséw. Dlatego
tez, gdy ostatnia z postaci odpadnie z konfrontacji,
daj bohaterom wybér: niech jeden z nich (najlepiej
ten, ktory przetrwal najdluzej) poswigci zycie swoje
i towarzyszy, by ocali¢ Wotanie. Daj mu wolna reke
w opisaniu tego, jak doprowadza do eksplozji. Jesli
jednak gracze nie beda do tego sklonni, samobdj-
czego czynu moze dokonaé kto$ inny, np. profesor
Deisler, detonujac dzialo pogodowe, albo kontr-
admirat ven Thuringen, uderzajac w portal swoim

sterowcem.

histori¢, oto kilka pomystéw na to, jak wykorzy-
sta¢ dalej poszczegdlne watki tej opowiesci:

* Baza na biegunie. Licz wciaz ukrywa sic w ba-
zie wéréd lodéw i korzysta z poteznego mexusa
— bieguna péinocnego. Zostal ostabiony, lecz nie
pokonany. Czy bohaterom uda si¢ odbudowaé
koalicje antyvenrierowska wielkich mocarstw
i zorganizowaé ekspedycje wojenna, zdolna po-
kona¢ setki mil Lodowych Pustkowi i zmierzyé

si¢ z liczem w decydujacej bitwie?

Bron liczobojcy. Uciekajacy licz zostawil za soba
swéj legendarny czarny pistolet. Krazy plotka,
ze nieumarly marszalek zaklal w nim fragment
swojej duszy i stworzyl w ten sposéb jedyna bron
zdolng go zabié. Jest to gadzet posiadajacy jedna
ceche (do wyboru przez graczy). Kolejne cechy
moga zosta¢ dokupione za Punkty Doswiadcze-
nia. Oczywiscie, skoro bohaterowie juz zdobyli

przedmiot zdolny zabi¢ ven Rohera, warto zrobié

z niego uzytek.
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* Spisek na szczytach wladzy. Jesli ven Lutow po-

konat bohateréw w konfrontacji w studio radio-
wym, jego winy zostaly wybaczone i ponownie
objal tek¢ ministra. Polityk jednak wciaz sprzyja
venrierowcom i knuje kolejny spisek przeciwko
rzadzacym. To material na wiele przygdd, po-
czynajac od spiskéw venrierowcow, a koniczac na

wielkiej polityce.

* Szkielet smoka, ktéry pozostal po potworze,

dostarcza niesamowitych informacji archeolo-
gicznych na temat tych gigantycznych gadéw. To
zalazek kampanii poswieconej smokom i prébie
zrozumienia roli, jaka na tym $wiecie pelni ta
pradawna i potezna rasa - prawdziwy smakolyk
dla odkrywcéw i naukowcédw wszelkiej masci.

* Zobowigzania wobec demona. Jesli bohatero-
wie przegrali z nim konfrontacje, czeka ich obo-
wigzek splacenia ogromnego diugu. Oczywiscie
demony to zlosliwe istoty, ktére zrobia wszystko,
by zadrwi¢ sobie ze swoich dluznikéw i sprawié

im jak najwiecej klopotéw. Jesli posiadasz w dru-

zynie damy i dzentelmendéw parajacych si¢ ma-
gia lub interesujacych si¢ okultyzmem, to watek

w sam raz dla nich.

* Odbudowa Heimburga. Miasto zostalo powaz-
nie zniszczone w trakcie ataku. Zadaniem bohate-
réw (na prosbe samego Cesarzal) jest przywrécié
w Heimburgu porzadek i ustabilizowaé sytuacje
polityczna. A sytuacja nie sprzyja — w Kwellonii-
Hartenfelsji coraz glosniej méwi si¢ o secesji. To
doskonaty poczatek nowej kampanii poswieconej
polityce w Wotanii.

* Badanie technologii, jaka dysponowal licz (ge-
nerator pogodowy, nekrogolemy), przynosi nie-
spodziewane rezultaty. Wielkie firmy rozpoczy-
naja rywalizacje o to, kto odtworzy venrierowska
technologie. Pojawiaja si¢ pogloski o kilku kry-
jowkach licza, ktére nie zostaly jeszcze zbadane.
Do wyscigu wilacza si¢ tez RTKA, obawiajac sie,
ze zakazana magia moze wpas¢ w niepowolane

rece. To material na opowiesé¢ o rywalizacji wy-

wiadéw oraz poteznej technologii.

* Bractwo Nazwanej Machiny, do ktérego nalezal
Kunnstmann, powraca, a jego czlonkowie tworza
coraz grozniejsze maszyny. W dodatku venrie™
rowcy wciaz o nich pamietaja i chea wykorzystaé
w swoich niecnych planach. To okazja, by rzucié
bohateréw w $wiatek tajnych stowarzyszen i ich

spiskow.

—
- A -
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»Operacja Wotan: Powrdét nieumartego mar-
szatka". O wyczynach bohateréw ma powstad
film przygodowy. Jak jednak zadba¢ o to, by
wiernie oddawal wydarzenia i nie stawial postaci
w zlym s$wietle? Co, jesli przeciwnicy bohateréw
beda chcieli sabotowaé projekt? To §wietny temat
na przygode przerywnikowa ze szczypta humo-
ru.

Polowanie na Admirata. Jesli Gerard Eisberg
walczyl z bohaterami w arsenale i przezyl, zapew-
ne udalo mu si¢ uciec. Co teraz planuje Lodowy
Admiral? Majac spore doswiadczenie w wojnie
podwodnej, moze zosta¢ jednym z kapitanéw
piratéw, dowodzacych stalowymi' lewiatanami.
Wina za swa kleske obarcza, catkiem zreszta
stusznie, bohateréw i z pewnoscia wykorzysta

nadarzajaca si¢ okazje do zemsty.
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Ponizej znajdziesz statystyki gléwnych antagoni-
stow i postaci niezaleznych wystepujacych w Ope-

racji Wotan.

Adelaven Uss

Domyslna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, nieumarly, pula 3kl0, odpornos¢ 5.
Zdolnosci:

 zasadzka:  spostregawezosé przeciw  ukrywanin - sig
* przerazajacy: wzbudza strach ST 20 (tylko gdy
zrzuci iluzje);

* nadludzka szybko$¢: obrona przeciw atakom
bronia dystansowa wzrasta o 5;

* osiggnigcie: trofeum (zywi), Epicka konfronta-
cjal (RTKA, blef);

* regeneracja: kazda runda w calosci poswiccona
na jedzenie trupéw przywraca jeden znacznik;

* umiejgtnosci:

leczne  9/8+;

ukrywanie si¢ 9/8+, wsgystkie  spo-

* zniknigcie: gdy odrzucisz karte z reki, strzyga zni-
ka w mroku, by za chwile ponownie zaatakowad;

* atuty: finta, oburecznos¢, riposta, silny cios, akro™
bata, kaskader, niesamowity refleks, staby punkt,
urocza, bezczelny ktamca, gra na emocjach;

* aura niewinnos$ci: za zeton strzyga moze zmienic
typ rozpoczynanej wlasnie konfrontacji, nie dzia-
ta na osoby, ktére widziaty jej prawdziwe oblicze;

* szkolenie wojskowe: strzyga potrafi postugiwac
si¢ bronia i prowadzi¢ pojazdy;

* gadzet: legitymacja RTKA;

* gadzet: kolia z zakleta iluzja. Dopdki ma ja na
sobie, jej prawdziwe oblicze jest ukryte. Moze
dobrowolnie zrzucié¢ iluzje.

Walka: walka 9/8+, stryelanie 9/8+; obrona 15.
Poscig: ruch 9/8+; wytrwalo$é 20.

Dyskusja: wszystkie spoleczne 9/8+; pewnos§¢ sie-
bie: 20.

Prof. Wiktor Kunnstmann
Domys$lna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, pula 3kl0, odpornosé 4.
ZdolnoSci:

* mrok pod gérami: widzi w ciemnosci (jak cecha
rasowa krasnoluda);

* technomag: moc Kontrola maszyn oraz dodat-
kowa moc lub zaklecie;

e mechaniczne serce: pancerz +3* i +3* do wy-
trwalosci;

* golemiczna reka: walka +3;

* atuty: niesamowity refleks, niespodziewany ma-
newr, bezczelny klamca, stalowe nerwy, miazdza-
ca krytyka.

Walka: walka 9/8+, strzelanie 9/9+; obrona 17*.
6/9+, 6/9+,
spostrzegawezost 6/8+; wytrwalo§é  17*

Poscig:  ukrywanie  si¢ wysportowanie

Dyskusja: perswaga 12/8+; pewno§¢ siebie 20.

Wilhelm ven Thuringen
Domys$lna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, troll, pula 3kl0, odpornos¢ 4.
Zdolnosci:

* gadzet: pistolet oficerski: +3* do strzelania, igno-
ruje modyfikatory wynikajace z zasiegu;

* atuty: zamaszysty cios, unik, nieustepliwe natar-
cie, ryzykowny manewr, kontrargument, miaz-
dzaca krytyka, mistrz retoryki;

* umiejetno$ci: odwaga 9/10+, pojazdy 6/9+, spo-
strsegawezost 6/10+,  strelanie  9/9+,
6/9+, walka 6/9+, zastraszanie 9/9+;

Walka: strzelanie 12%/9+, walka 9/9+; obrona 14.
Poscig:  wysportowanie 3/9+; wytrwalo§¢ 14.

technika

Dyskusja: wszystkie spoleczne 9/9+; pewnos$¢ sie-
bie 16.
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Johann ven Schwarzkreuz
Domys$lna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, troll, pula 3kl0, odpornosé¢ 4.
Zdolnosci:

* atuty: zamaszysty cios, sekretny cios, unik, szyb-
kie reakcje, szaleficzy manewr, kontrargument,
mistrz retoryki, gra na emocjach, celna riposta;

* pfomienna pasja: jak zdolnos¢ rasowa trolla;

» gadzet: sztucer mysliwski +3 do stzelania*, za
zeton +5 podczas polowania;

odwaga  9/10+, pojazdy 6/9+, spo-
6/10+, 9/9+,  pryyroda

* umiejetnosci:
stregawezos¢
6/9+.

Walka: sztucer 12*¥/9+; obrona 14.

Poscig:  wysportowanie 3/9+; wytrwalosé 14.

stryelanie

Dyskusja: wszystkie spoteczne 9/9+; pewno$¢ sie-
bie 16.

Admirat Gerard Eisberg

Domys$lna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, czltowiek, pula 4k10, odpornosé 6.
Zdolno$ci:

* atuty: nie do zabicia, zamaszysty cios, unik, roz-
brojenie, seckretny cios, nieustepliwe natarcie,
kontrargument, niepodwazalny argument, miaz-
dzaca krytyka, mistrz retoryki, celna riposta, gra
na emocjach, krasoméweca;

* wsparcie (ghoule): raz na starcie wzywa sfore
pieciu ghouli;

* umiejetnosci:  odwaga 9/8+, pojazdy 6/9+, spo-

stryegawezosé 6/9+,  shrzelanie  9/8+,

6/10+, walka 6/9+.
* gadzet: pistolet oficerski: +5 do strzelania®; igno-

technika

ruje modyfikatory wynikajace z zasiegu;
Walka: atak 14*/8+; obrona 16.
PosScig:  wysportowanie 6/9+; wytrwalosé 14.
Dyskusja: wszystkie spoteczne 9/8+; pewnos$¢ sie-
bie 18.

Hrabia Friedrich ven Lutow
Domys$lna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, czlowiek, pula 3k10, odpornosé 5.

* atuty: kontrargument, miazdzaca krytyka, mistrz
retoryki, celna riposta, gra na emocjach, kraso-
moéwca, niepodwazalny argument;

* osiagniecia: dyskusja (przemawianie do ttumu);

* gadzet: teka ministra, pewno$¢ siebie +5%;

* gadzet: jedwabna kamizelka kuloodporna, obro-

2 ) =

* umiejetnosci: wszystkie spoleczne (oprécz za-
9/8+;

* stabos¢: lekliwy - gdy jest ofiarg zastraszania, za

strasgania):

zeton: dobicie po fakcie.
Walka: walka 3/10+, strzelanie 6/9+; obrona 17.
Poscig:  wysportowanie 6/10+; wytrwaltosé 12.

Dyskusja: perswazja 9/8+; pewnos$¢ siebie 21*

Behemot transportowy

Domys$lna konfrontacja: poscig.

Przeciwnik, konstrukt, pula 4k10, odpornosé 5.
Zdolnosci:

* atuty: zamaszysty cios, bez sentymentéow, zapa-
$nik;

» twardy: atak przeciw behemotowi musi uzyskac
co najmniej dwa podbicia, zeby zdja¢ znacznik.
Ataki celne lecz mniej skuteczne zmniejszaja tyl-
ko o jeden pule nastepng akcje (nie kumulatyw-
ne);

* potezny cios: kazde dwa podbicia w tescie ataku
zdejmuja przeciwnikowi dodatkowy znacznik;

* nieustepliwy: podczas poscigu za kazde dwa
znaczniki odebrane przeciwnikom sam odzyskuje
jeden znacznik;

* pojazd terenowy: ignoruje wszystkie niekorzyst-
ne modyfikatory za trudnos$¢ trasy i predkosé;

* taranowanie: po udanej akcji ofensywnej za ze-
ton moze staranowaé i przewrdci¢é dowolny po-
jazd, zniszczy¢ barykade, itp.

Walka: manipulatory 12/8+; obrona 16. Zamaszy-
sty cios, twardy, potezny cios.

Poscig: poazdy 9/9+; wytrwalo§é 20. Nieustepli-
wy, pojazd terenowy, taranowanie.

Dyskusja: niemozliwa.

Oficer Nieumartej Rzeszy

Domys$lna konfrontacja: dyskusja.

Przeciwnik, pula 3k10, odpornosé 4.

ZdolnoSci:

* atuty: zamaszysty cios, unik, kontrargument,
miazdzaca krytyka, mistrz retoryki;

* wsparcie (ghoule): raz na starcie wzywa sfore
pieciu ghouli;

» gadzet: pistolet oficerski: +3 do strzelania, igno-
ruje modyfikatory wynikajace z zasiegu.

* umiejetnosci:  odwaga 9/10+, pojazdy 6/9+, spo-
stryegawezost 6/10+,  strzelanie  9/9+,  technika
6/10+, walka 3/9+, zastraszanie 9/9+

Walka: atak 6/9+; obrona 14.
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Poscig: wysportowanie 3/9+; wytrwalos¢ 14.

Dyskusja: zastraszanie 9/9+; pewno$§¢ siebie 18.
Lata indoktrynacji Nieumartej Rzeszy odcisnely

na nim pigtno.

Strzyga, oficer Sturmtruppen
Domys$lna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, nieumarly, pula 3kl0, odpornosc 4.
Zdolnosci:

e atuty: zamaszysty cios, sekretny cios (ogien cia-
gly), nieustepliwe natarcie, akrobata, bez senty-
mentu, cied, kaskader;

e gadzet: MP-40 Sturmgewehr, strzelanie +3%, za
zeton niedeklarowane dobicia w walce;

e zasadzka: spostrzegawczosé przeciw ukrywaniu  sie,

* przerazajacy: wzbudza strach ST 20;
* nadludzka szybkos$¢: obrona przeciw atakom

bronia dystansowg wzrasta o 5;

e regeneracja: kazda runda w calosci poswigcona
na jedzenie trupow przywraca jeden znacznik;
* umiejetnosci:  ukrywanie sie w cieniu 9/8+;

e wsparcie (ghoule): raz na starcie wzywa sfore
ghouli.

Walka: walka 9/9+, stryelanie 12/9+; obrona 15.
Poscig: poscig 9/8+; wytrwalos¢ 15.
6/10+, 9/9+;

pewnos¢ siebie 20. Mato kto prébuje dyskutowad

Dyskusja:  perswazja zastrasganie
ze strzyga, ubrang w skérzany mundur ST 1 celuja-

cq z pistoletu maszynowego.

Strzelcy arktyczni
Domys$lna konfrontacja: poscig.
Statysta, czlowiek, pula 1k10, gru-
pa 5.
Zdolnoéci:
e atuty: bez sentymentow;
e asysta: kazdy atak zakonczony
podbiciem dodaje +2 do nastep-
nego ataku wybranego sojuszni-
ka;
* mrowie: dopdki oddziat jest do-
wodzony w konfrontacji przez
sierzanta, co ture do oddzialu

dotacza nowy strzelec (do mak-

simum 5).
Walka: atak 9/9+; obrona 14.
Poscig:  wysportowanie  9/10+;  wy-

trwalosé 12.

Dyskusja: zastraszanie 6/10+;

pewnos¢ siebie 12.

Sierzant strzelcow arktycznych
Domys$lna konfrontacja: poscig.
Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10, odpornos¢ 3.
Zdolnosci:

e kamizelka kuloodporna: obrona +5%, za Zeton
neguje jeden atak udany w walce (za wyjatkiem
dobic);

e atuty: unik, sekretny cios, riposta, kaskader;

e gadziet: gogle strzelca arktycznego, jak moc nad-
zwyczajna predkosé;

* osiggnigcia: poscig (Arktyka);

* umiej¢tnosci: 9/9+,
9/9+.

Walka: stryelanie 6/9+; obrona 19.
Poscig: ruch 12/8+; wytrwalo§é 14

pojazdy spostregawezosé

Dyskusja:  zastraszanie 6/9+; pewnos$¢ siebie 16.

Szaman ludzi lodu

Domys$lna konfrontacja: dyskusja.

Przeciwnik, ork, pula 3kl0, odpornos¢ 5.
ZdolnoSci:

e atuty: celna riposta, gra na emocjach, kontrar-

gument, krasomoéwca, niepodwazalny argument,

stalowe nerwy;
* osiggnigcie: dyskusja (pojedynek na opowiesci);

* moce: Kontrola duchéw, Widzenie magii, Tarcza

mentalna;
* umieje¢tnos$ci:  ckpregja  9/8+,  empatia 9/8+,
perswagja  9/8+,  pryyroda 9/9+,  spostrzegawezost
6/8+, ukrywanie sig 6/9+, zastraszanie 9/8+.

Walka: wlocznia 6/9+; obrona 14.

Poscig: ruch 6/9+; wytrwatosé 14.
Dyskusja:
siebie 16.

ekspresja 9/8+; pewnosé

Wotanscy oficjele

Domyslna konfrontacja: dyskusja.
Statysta, czlowiek, pula 1k10, grupa
5.

Zdolnosci:

e atuty: gra na emocjach, bezczel-
ny klamca;
e asysta: kazdy atak zakorniczony
podbiciem dodaje +2 do nast¢pnego
ataku wybranego sojusznika.
Walka: walka 3/10+; obrona 12.
Poscig: ruch 3/10+; wytrwatos§¢ 12.
Dyskusja: blf 9/9+, perswaga 9/9+;

pewnos¢ siebie 16.
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Martwe, Zimne Zfto

Najwiekszym problemem nekromancji od zawsze
bylo naturalne zuzycie tkanek: odpadajace od
zombie koficzyny, wysuszone na pyl ghoule, tatwo-
palne, rozsiewajace wszedzie kurz i odér $mierci
strzygi i mumie. Dopiero dos$wiadczenia morgow™
skich nekromantéw ujawnily najwickszego sprzy-
mierzefica tej zlowrogiej galezi magii - zimno.
Niska temperatura doskonale konserwuje trupy,
zachowujac przy tym ich pelna sprawnosé, niwe-
lujac przykry zapach i inne problemy. Co najdziw-
niejsze, nie ma to zadnego negatywnego wplywu
na dzialanie stawow.

Wyglad: sine, pokryte krysztatkami lodu i przy-
prészone $niegiem trupy. Nie zdradzaja zadnych
oznak posuwajacego si¢ rozkladu czy strupieszenia.
Ewentualne braki w tkance uzupelnia 16d.
Wystepowanie: morgowskiec obozy pracy, Lodowe
Pustkowia, mroczne regiony pdélnocnej Winlandii
i Sunniru.

Fakty i mity:

Test okultyzmn (ST 15) pozwala zdobyé nastepuja-

ce informacje:

1.Pojawieniu si¢ lodowatych umarlakéw zawsze
towarzyszy obnizenie temperatury. Nie wiado-
mo jednak, czy jest to skutek, czy przyczyna.

2. Brofi palna, za wyjatkiem $rutowej, jest niesku-

teczna przeciw lodowym nieumartym.

AWAWA

Pomysty na przygody: m

Eksploracja - pradawny gréb kryje wiele skarbow.
Klopoty zaczynaja si¢, gdy jego opiekun, orczy sza-
man Wendigo, przywoluje $niezyce i lodowate tru-

py, ktére ruszaja w poscig za rabusiami.

Ryzyko - najwicksza kostnica w ogarni¢tym zima
miescie zostaje opanowana przez szalenca-nekro™
mante. Miastu grozi atak przerazajacych lodowych

zombie.

Salony - doroczny Bal na slizgawce w Ogrodach
Opackich staje si¢ arena mrozacej krew w zylach
(dostownie) walki o zycie, gdy 16d peka i wychodza

spod niego zamarznigte utopce.

$ledztwa - tajemniczy doktor Dasney oferuje nie-
samowita kuracje przedluzajaca zycie. Kriomancja
staje si¢ nowinka, ale z czasem osoby jej poddane
zapadaja na dziwna chorobe. Czy da si¢ uratowac je

od niechybnej $mierci i przemiany w zombie?

Fe

Nasza wyprawa posuwala sie, zgodnie z planem,

Cytaty ze $wiata gry

wzdtuz Wielkiej Rozpadliny. Do podnéza Gér Lo-
dowych mieliSmy okolo dwustu kilometrow, czyli
przy sprzyjajacej pogodzie jakies dziesi¢¢, dwanascie
dni marszu. I wtedy zaczeli znikaé ludzie. Na po-
czatku mysleliSmy, Zze przewodnicy po prostu dezer™
teruja, ale kiedy trzeciej nocy znikl doktor Levine,
zrozumieliSmy, Ze co$ jest nie tak. Najgorsze jest to,
ze po kolejnych dwoéch dniach zaginieni znalezli
nas... Doktor Cavendish i ja uciekalismy przed nimi
tydzief, bez snu i przerw na positki. A te bezlitosne,
lodowe zombie gonily nas jak najlepsze ogary. To
bylo przerazajace.
Ay s

Nikotaj Wasiliewicz Turpinow - za wasze przestep-
stwa przeciw prawu, religii i legalnej wladzy, moca
nadang mi przez Cara skazuj¢ was na $mieré po-
przez prace katorznicza przy wyrebie tajgi w obozie

Paruczna-II, okreg Nadkamienewo.

3. Wigkszoé¢ lodowych nieumartych posiada sta-
bosci swoich zwyklych odpowiednikéw.

4. Goraca woda, plonaca nafta i inne, mozliwie
stale zrédla ciepta, stanowia dla lodowych nie-

umartych prawdziwe zagrozenie.

Lodowy zombie

Banda sinych trupéw z oszronionymi twarzami
i ubraniami twardymi od lodu.

Domys$lna konfrontacja: poscig.

Statysta, nieumarly, pula 2k10, grupa 5 zombie.
Zdolnosci:

» atak spod $niegu: otwarcie: ukrywanie sig 9/9+
kontra  spostrzegawezosé,  powoduje  unierucho-
mienie;

* przerazajacy: wzbudza Strach ST 20;

* szarza;

* mrowie: co rund¢ dolacz do grupy kolejnego
zombie;

* niewrazliwo$§¢: bron palna;

* stabos¢: ciepto - w kazdej turze, w ktérej wy-
stawione sa na dzialanie wysokiej temperatury,
Lodowe Zombie traca 1k10 z puli.

Walka: walka 6/9+, obrona 13.
Poscig: poscig 6/10+, wytrwalos§¢ 13.
Dyskusja: nawet jesli udaloby si¢ zmusi¢ je do

rozmowy, z ich ust posypia si¢ tylko kawalki lodu

i $niegu.
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Lodowy Ghoul

Czarny mundur Sturmtruppen, srebrne insygnia.

Sina twarz, czarne usta, oczy §ci¢te mrozem. Ubra-

nie jest sztywne od zamarznietej wilgoci. Dlugie

szpony przebijaja czarne, oficerskie rekawiczki.

Kazde stowo brzmi jakby w plucach tego stwora

przesypywaly si¢ krysztatki lodu.

Domys$lna konfrontacja: dyskusja.

Przeciwnik, nieumarly, pula 3kl0, odpornos¢ 4.

Zdolnosci:

* przerazajgcy: wzbudza strach ST 20;

* osiagnigcia: Epicka konfrontacja!l (RTKA, blef);
niezwykly wyczyn (zastraszanie);

* atak spod $niegu: otwarcie:

spostregawcost,

wkrywante si¢ 9/9+

kontra powoduje  unierucho-
mienie;

* regeneracja — co dwie tury odzyskuje jeden stra-
cony znacznik, o ile przebywa w niskiej tempe-
raturze;

* niewrazliwo$¢: emocje (ckspresja, zastraszanie);

* gadzet: czarne MP-40 Sturmgewehr, +5 do Za-

straszania, atak obszarowy w walce.

Walka: walka 9/8+, stryelanie 9/8+, obrona 15.
Poscig: poscig, ucieczka 9/8+, wytrwatos¢ 15.
Dyskusja: wszystkie spoteczne 9/9+, pewnosé
siebie: 20. Lodowy Ghoul doskonale zdaje sobie
sprawe z tego, ze przed obiadem nalezy odda¢ sig
przyjemnej, rozwijajacej konwersacji, dlatego czg-

sto dyskutuje ze swoim przyszlym positkiem.

Wielki Lodowy Nekrogolem

Golem pozszywany z kawalkéw cial zabitych nie-
szczesnikow. Potezna, ~humanoidalna sylwetka,
pigéset ton zamrozonego miesa i nienawis¢ do
wszystkiego, co zywe.

Domys$lna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, nieumarly, konstrukt, pula 4k10, od-
pornos¢ 5.

Zdolnosci:

* przerazajacy: wzbudza strach ST 25;

* niezniszczalny (ataki nie zdejmuja znacznikéw,
mozna go jedynie dobija¢é);

* powalenie: kazdy atak z podbiciem powala ofia-
re;

* zamaszysty cios;

* regeneracja - co dwie tury odzyskuje jeden stra-
cony znacznik, jesli przebywa w niskiej tempe-
raturze;

* stabos¢: ciepto - w kazdej turze, w ktérej wysta-
wiony jest na wysoka temperature, Wielki Lodo-
wy Nekrogolem traci jeden znacznik.

Walka: walka 9/8+, obrona 20.

Poscig: poscig 6/10+, wytrwalos¢ 15.

Dyskusja: jego ohydni stwércy nie uszyli mu

ust...
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SAGA © ZBOJU TYWARDOXESKU
. Zamifowanie uczynlfa 0 zﬁufjcq.
Praypadek stworzyf bohatera.
Jego ezyny stafy sig leqendy.

v e

A@-A'-BRZEZINSKA

w._*

Letnrdeszcz

Szrylet

rabusiow, szalonych wiedim, podstq apriye h kaptauéw
5 mlepokomy:h bohateréﬁ

JUZ WKROTCE ...

Wojna to nie tylko krew, pot i {zy. To
takie, a moie przede wszystkim, klam-

stwa, oszustwa i manipulacje.

Jedna noc, trzy opowiesci. 0 wojnie,

0 magii, o poswigceniu. Przede wszyst-

kim jednak o klamcach i oszustach,
ktorych czas dopiero si¢ zaczyna.

K%zmﬂdﬂwﬂq‘d
nﬁulfd&m

En«;}ﬁﬂmﬂbwrk-

tofniersko rubastna,

Ma.rfdyma-_yowlﬁuﬁanbma

i zdystansowana, @ Leni ~ oczywiscie
kobieco defikatma i i

Dariusz Materek, Salon Kulturalny

MAGDALENA SALIK

Widziates juz Swiat pelen jedno-
rotcéw? Swiat Bialej Wiezy i cza-
rownych mgiel? Swiat basni?

Krélikarnia ewidencjonuje go pod
numerem trzecim. Dowédztwo
Wojska Polskiego pcha tam trans-
porty broni, zywnosdi i coraz to
nowe zastepy poborowych. Ale
cywiléw wpuszcza sie tam nie-

chetnie.

Ksigika skuteczie fgczy w sobie pet-
ng akefi powiest z esejem-dalogiem
na temat samego gatunks,
Marcin ,malakh”
Zwierzchowski, Poltergeist

Wiecej informacji na www.runa.pl
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B3GR Gry planszowe i karciane

a1 RICE WARS

www.kuzniagier.pl/sklep
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Kapitan Bomba to szybka,
humorystyczna gra karciana dla
dwoch osob, w ktorej gracze
wcielaja sie w rywalizujacych
ze sobg Suttana Kosmitow

i Kapitana Bombe.

"Spotkasz tu cate stada
kosmitow znanych z serialu

i wywrzesz na nich sroga
zemste lub przeciwnie -
PR doprowadzisz do osta-
g tecznego opanowania
galaktyki Kurvix!

——— : . 4 LI KUZINIA
WWWKapifenbombe net %@ .9 GIER
' 2 LT R0 i

Familijna gra planszowa o konstruowaniu
fantastycznych maszyn osadzona w czasach
Magicznej Rewolucji Przemystowej
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Nie okazuj litosci pokonanym!
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Operacja Wotan

Dla niektérych Wielka Wojna jeszcze si¢ nie skoriczyta...

* Oto opowies¢, ktérej meandry prowadza od mtodej jeszcze metropolii Nowego Lyones-
se, przez bezkresne potacie Oceanu Tetydzkiego, ku skapanemu w wielkomiejskich $wia-
tlach Heimburgowi i dalej, w mrozne przestrzenie Lodowych Pustkowi.

Przed Wami sze$¢ scenariuszy pelnych tajnych organizacji, wspaniatych transoceanikéw,
olbrzymich parowych goleméw, wojskowych sterowcéw, uroczych starszych dam, se-
ans6éw spirytystycznych, szalonych poscigéw, rozméw przy herbacie oraz hord zombie
w czarnych mundurach.

Na waszych bohateréw czekaja geniusze zbrodni, femme fatale, dwulicowi arystokraci, zto-
wrodzy nekromanci, tajemnicza wunderwaffe oraz spiski sigajace w mroczna przeszio$é.
Drogie Damy i Dzentelmeni, do dziela! Swiat nie uratuje si¢ sam!

Operacja Wotan to 6 przygéd do rozegrania na 6-10 sesjach, mnéstwo dodatkowych materiatéw — szczegé-
fowo opisane miasta Heimburg i New Lyonesse, nowe gadzety, niezwykli przeciwnicy dla waszych bohateréw
oraz nowe zasady opcjonalne — wszystko to na 112 stronach podrecznika napisanego przez graczy i dla graczy.

Operacja Wotan jest pierwszym dodatkiem do gry Wolsung: Magia Wieku Pary i do pelnej rozgrywki
wymagany jest podrecznik podstawowy.

Wolsung: Magia Wieku Pary to fabularna graakeji o przygodach niezwyklych Dam i Dzentelmenéw, rozgry-
wajaca sie w fantastycznym odbiciu XIX wieku, w ezasach Magicznej Rewolucji Przemystowej.

» Wolsung jest bardzo dobirg gra. Kazdy, komu znudzita sig walka z Chaosem, Ciem-
nosciq gy Molochem, znajdgie 11 cos dla siebie. Takze zwolennicy szybkiej, przygodo-
wej rozgrywki nie poczujq sig zawiedzeni, Moim zdaniem jest to nie tylko najlepsza
gra w Polsce, ale i na Zachodzie cigzko byloby znalezc jej godng konkurencie.”

Tomasz “Yubi’ Barariski, rpgowcy.pl

‘Dowiedz sie wiecej o $wiecie Wolsunga na www.wolsung.pl

Sugerowana cena 35,00 zt
ISBN: 978-83-61659-02-0

I(I.IZNIA
[l |||l||l ® 9 GER
9

788361165902 www.kuzniagier.pl




	iNFO New RPG Order

	Przednia okładka

	Tylna okładka

	Spis treści

	Wstęp

	Zanim zaczniesz

	Przygotowanie do kampanii


	Przygoda 1: Pożegnanie z Winlandią

	Senna kolonia

	Bilet na statek

	Wycieczka na Statuę Zwycięstwa

	Dawid i Goliat

	Odpływamy!


	Przygoda 2: Kurs na Katastrofę

	Pierwsze podejrzenia

	Podejrzenia i poszlaki

	Smacznego!

	Odwrócenie uwagi

	Jedwabna chusteczka

	Pięć sekund przed katastrofą


	Przygoda 3: Niedokończone Sprawy

	Pierwsze kroki

	Seans spirytystyczny

	Spotkania

	Pilna wiadomość

	Ucieczka

	Z powrotem w morze


	Przygoda 4: Lodowy Admirał

	Zimne powitanie

	Korytarze w lodzie

	Kuter patrolowy

	Ucieczka z więzienia

	Twarzą w twarz z admirałem


	Przygoda 5: Bitwa wśród Śniegów

	Wstęp: cel - "Placówka Wotan"

	Upadek Adeli ven Üss

	Rozpoznanie

	Ludzie lodu

	Ucieczka z bazy

	Gabinet cieni

	Finał!

	Epilog


	Przygoda 6: Powrót do Heimburga

	Wstęp

	Godzina Z jak zombie

	Broń na smoka

	Działo pogodowe

	Technodemon w amulecie

	Pojedynek ze smokiem

	Epilog

	Suplement






