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Wanadia pelna jest stowarzyszeri i klubéw, z ktérych
niektére osiagnely migdzynarodowy status i wplywy.
W tej sekgji znajdziecie sze$¢ nowych organizacji, ktére
powstaly jako zrzeszenia zawodowe lub kluby branzowe.
Obecnie nie ograniczaja si¢ juz do przedstawicieli jednej
profesji, a ich aspiracje siggaja duzo, duzo dalej.

Kazde ze stowarzyszeri nadaje si¢ zaréwno na macierzy-
sta organizacj¢ dla waszych bohateréw, jak i na Zrédlo
charakterystycznych antagonistéw.

13. REZERWOWA
BRrYGADA WETERANOW

Z koszmaru Wielkiej Wojny wylonil si¢ nowy $wiat:
$wiat przemystu, oszolamiajacych zdobyczy nauki
i dekadenckiej sztuki. Podczas gdy kazde dziecko zna
imiona walczacych smokéw, najwickszych generaléw
czy cztonkéw Grupy Kuznia, mato kto pamigta o milio-
nach zwyktych zolnierzy. Nic dziwnego, ze wéréd tych
ostatnich, czesto okaleczonych i niedocenionych, nara-
sta frustracja i tgsknota za wojennym porzadkiem.

13. Rezerwowa Brygada Weteranéw to w oczach rzadu
Akwitanii nieszkodliwa zbieranina emerytéw, spedzaja-
cych czas na wspominaniu swoich wojennych przygéd.
W rzeczywistosci jednak organizacja snuje dalekosigzne
plany, majace na celu przejecie wladzy w kraju i ,,zrobie-
nie porzadku” z kontestujacymi ich spuscizng artystami
i skorumpowanymi politykami z Orseaux. Weterani
réznig si¢ radykalizmem — podczas gdy niektérym cho-
dzi po prostu o wywalczenie naleznego im szacunku,
inni nie cofng si¢ przed zbrojnym puczem.

Cho¢ wielu zotnierzy 13. Brygady posunglo si¢ juz w la-
tach, nalezy liczy¢ si¢ z ich doswiadczeniem, determina-
¢ja i nieograniczonym wolnym czasem, przystugujacym
emerytom. Jezeli chodzi o sprawno$¢ bojowa, to gole-

Brygada Weteranéw

Powszechna.

Cel: oddziat rezerwy, integracja kombatantéw, najwyzsi
oficerowie daza do puczu.

Znak rozpoznawczy: odznaczenia z czaséw Wielkiej
Wojny, golemiczne protezy.

Wymagania: osiagniccie zdobyte podczas walki na fron-
cie Wielkiej Wojny, wyszkolone strzelanie.

Przywileje: przydzielenie broni, materiatéw wybucho-
wych lub wspomaganego pancerza (gadzet o jednej cesze)
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miczne protezy i wspomagane pancerze potrafig zamie-
ni¢ podstarzatych, wasatych weteranéw w efektywne
narzedzia zaglady.

Wigkszo$¢ weteranéw to agenci specjalni, oficerowie lub
zabijacy.

ZBROJA WETERANA (GADZET)

Koszt: 15 PD

Ciezki, wspomagany pancerz jeszcze z poczatkéw Wielkiej
Wojny. Cho¢ obecnie bardziej pasowatby do muzeum, to
we whadaniu doswiadczonego zotnierza okazuje si¢ weiaz
sprawny i zaskakujaco skuteczny. Ostatnio wyposazony
w apteczke, zawierajaca lekarstwa na wszystkie prawdziwe
i wyimaginowane przypadlosci whasciciela.

Cechy: zaskoczenie, obrona +2, za zeton: przywraca wha-
$cicielowi znacznik.

Pomysly na przygody
Eksploracja — zadaniem wystannikéw RTKA jest odna-
lezienie i zniszczenie poteznego artefaktu z czaséw Nie-
umarlej Rzeszy, porzuconego gdzie na Polach Smierci.
Na wyprawe zabra¢ musza kilku — szczerze nienawidza-
cych Wotaniczykéw — weteranéw z 13. Brygady, ktorzy
jako jedyni posiadajg informacje na temat polozenia
urzadzenia. Poza stawieniem czola zagrozeniom Pdl,
beda musieli takze odeprze¢ ataki Dzieci Nieumarlej
Rzeszy i wybi¢ Akwitaniczykom z glowy przejecie arte-

fakeu.
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Ryzyko — fala rewolt przetacza si¢ przez akwitanskie ko-
lonie. Gdy regularne wojsko zwiazane jest walkami w Le-
murii, generalicja zmuszona jest skorzysta¢ z ushug 13.
Brygady, ktdra wysyla do pacyfikacji pokrytego dzungla
skrawka ziemi na Wyspach Karmazynowych. Kiedy okaze
si¢, ze geniusz zbrodni, nowy pan wyspy, to dawny wotari-
ski general, determinacja weteranéw jeszcze wzroénie. ..

Salony — obchody rocznicy bitwy pod Coteaun zagrozone!
Grupa dekadenckich artystéw-pacyfistéw przygotowala
prowokacj¢, majaca obnazy¢ ngdzg militaryzmu. Czy bo-
haterom uda si¢ powstrzymac wybuch przemocy pomicdzy
krewkimi weteranami a zbuntowana mlodzieza?

Sledztwo — podczas dorocznego przegladu armii dochodzi
do zamachu na pyszatkowatego Ministra Wojny. Podejrze-
nia padaja na opozycje polityczna, sasiadujace mocarstwa
inihilistéw. Nikt nie zwraca uwagi na putkownika 13. Bry-
gady, ktéry z zadowoleniem podkreca siwe wasiska. ..

DZENTELMENI ZIELONEGO STOLIKA

We wlasnym mniemaniu — spadkobiercy starozytnej
tradycji, zdaniem innych — ofiary zartu, ktéry trwa juz
zdecydowanie zbyt dtugo. Dzentelmeni Zielonego Sto-
lika to niezwykla zbieranina blednych rycerzy $wiata
hazardu, $wiecie przekonanych, ze po osiagnigciu do-
skonaloéci moralnej i intelektualnej stana do gry o naj-
wicksza stawke — legendarna Ko$¢ Justusa, zapewniajaca
posiadaczowi whadz¢ nad losem.

Kazdy z okoto pig¢dziesigciu Dzentelmenéw Zielonego
Stolika jest zawodowym hazardzista, podrézujacym po
$wiecie w poszukiwaniu nowych wyzwan. Cho¢ prawie
nigdy nie przegrywaja, bogactwo jest dla nich jedynie
$rodkiem do ostatecznego celu: zdarza si¢ im stawiaé
dziesiatki tysigcy ksigzycédw przeciwko warto$ciowym
informacjom, mogacym zblizy¢ ich do odnalezienia Ko-
$ci Justusa. Dzentelmeni rygorystycznie przestrzegaja
zasad uczciwosci — kazdy, kto w ich obecnosci splami sig
szulerka, naraza si¢ na sroga zemstg¢ — bezlitosne ogranie
ze wszystkich srodkéw.

Czonkostwo w organizacji nie jest obecnie ograniczo-
ne ze wzgledu na ple¢, pochodzenie czy majatek: rosnie
liczba Dam Zielonego Stolika. Grupa aktywnie poszu-
kuje potencjalnych kandydatéw wsréd graczy obdarzo-
nych bystrym umystem, wrodzonym szczesciem oraz
odpowiednimi zasadami moralnymi.

Wickszos¢ Dzentelmenéw to arystokraci, bon vivanci

lub badacze.

SZYBKI ZAKEAD

Koszt: 10 PD

‘Wymagania: blef.

Opis: Wydajac zeton, bohater moze wykona¢ test sporny
przeciw dowolnej postaci (umiejgtnosci do wyboru: ana-

28,
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Dizientelmeni
Zielonego Stolika
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Tajna. Elitarna.

Cel: doskonalenie cnét podczas gier hazardowych, odna-
lezienie Kosci Justusa.

Znak rozpoznawczy: charakterystyczny sposéb trzyma-
nia sztonow.

Wymagania: wyszkolone analiza, blef i empatia, osia-
gniecie Usmiech Losu.

Przywileje: elitarna, dwie dodatkowe kostki w dowol-
nym tescie zwiazanym z hazardem.

liza, blef lub empatia). Przegrany traci punkt Bogactwa
lub punkt Reputacji (wybdr zwycigzey). Atut ten wyko-
rzystaé mozna przeciwko danemu przeciwnikowi najwy-
Zej raz na sesje.

Pomysly na przygody

Eksploracja—jezeli Kielich Justusa odkryty w Transalanei
jest prawdziwy, to by¢ moze i Kos¢ Justusa znajduje si¢
w potudniowej Lemurii? Jeden z Dzentelmenéw wraz z gru-
pa przyjaciétwyrusza w podréz, ktéra zakonczy sig drama-
tyczng partia pokera z najwyzszym szamanem Shaka.

Ryzyko — geniusz zbrodni zorganizowal wielki turniej
pokerowy, dzieki ktéremu ma zdoby¢ $rodki na swoja
zlowroga dziatalno$¢. Bohaterowie, agenci wywiadu
ktéregos z pafistw, musza przekona¢ do udziatu jednego
z Dzentelmenéw Zielonego Stolika — ekscentrycznego
profesora matematyki. Ich wrég nie cofnie si¢ jednak
przed porwaniem i zgladzeniem rywala...

Salony — na dworze krélowej Tytanii wybucha skandal,
gdy mlody hazardzista publicznie wyznaje platoniczna
milo$¢ zonie Ministra Gospodarki. Co gorsza, ta zda-
Minister w desperackiej
prébie zachowania twarzy zwraca si¢ do bohateréw, by

je si¢ odwzajemnia¢ uczucie. ..

pokonali i upokorzyli amanta na jego wlasnym teryto-
rium — przy zielonym stoliku kasyna.

Sledztwo — do bohateréw, znanych detekeywéw, zglaszaja
si¢ Dzentelmeni Zielonego Stolika z prosba o zbadanie
niezwyklej sytuacji. Czy mlody niziolek, ktéry notorycz-
nie ogrywa ich w kasynie, jest najbardziej utalentowanym
graczem w historii i przysztym Wielkim Mistrzem Dzen-
telmenéw, czy moze wyjatkowo przebieglym oszustem?

HoLisTyczna

AGENCJA DETEKTYWISTYCZNA

Nic nie dzieje si¢ bez przyczyny — to motto Holistycznej
Agengji Detektywistycznej. Skupieni w tej migdzynaro-
dowej organizacji §ledczy to erudyci, przekonani o tym,
ze kazda zbrodnie nalezy rozpatrywaé w szerszym kon-
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tekscie spolecznym. Umiejetnos¢ laczenia odlegtych
faktow zapewnia im niezwykly skutecznosé, otwiera
jednak takze pole do niepopularnych wéréd bogatych
elit idei. HAD oskarza je o celowe utrzymywanie niz-
szych warstw w ubdstwie, ograniczenia narzucane na
naturalne skfonnosci jednostki, obnaza hipokryzje i zto
kryjace si¢ nie tylko w umysle zbrodniarza, ale takze
w calym systemie.

Wynajecie HAD spowoduje najpewniej odkrycie praw-
dy — calej prawdy. Agenci moga sta¢ si¢ zaréwno trudny-
mi sojusznikami, jak i rywalami bohateréw, pragnacych
utrzymaé w sekrecie niecne sprawki, w jakie zaangazo-
wane sa najwyzsze osoby w parstwie. Organizacja nie
ma doraznych ambicji politycznych, stylem dziatania
przypominajac raczej nieformalny instytut naukowy,
zbierajacy do$wiadczenia podczas codziennej pracy de-
tektywow.

Wickszos¢ holistycznych agentéw to detektywi, badacze
lub naukowcy.

NIEPOKORNY UMYSL

Koszt: 5 PD

Wymagania: Przenikliwo$¢ 9+ (wysoka).
Opis: Podczas dowolnego testu wiedzy akademickiej lub
analizy bohater moze w niepokojacy sposéb pola-
czy¢ fakty w logiczng calo$¢, wyglaszajac przy oka-
zji nieelegancka teori. Wydajac punkt Reputacji,
zyskuje w ten sposéb premig +5 do testu.

Pomysly na przygody

Eksploracja — gdy w odleglej koloni zamordo-
wany zostaje wazny urzednik, wladza wynajmuje
druzyne, zawierajaca cztonka HAD, aby zbadata
sprawe. Czy socjologiczne teorie, ktére tak dobrze
sprawdzaly si¢ w Wanadii, znajda zastosowanie
w obcym, pelnym niezrozumialych rytuatéw spo-
feczenstwie dzikich?

Ryzyko — jeden z agentéw HAD oszalal i prze-
szed! na strong zbrodni. Wymyka si¢ stuzbom po-
rzadkowym, a trasg jego ucieczki znacza kolejne
trupy. Rozpoczyna si¢ rywalizacja: druzyna musi
ztapa¢ morderce i dowiedzie¢ sig, co doprowadzi-
fo go do zalamania, zanim zrobi to jego wlasna
organizacja. Ta nie bedzie waha¢ si¢ przed ujaw-
nieniem owej strasznej prawdy szerokiej publicz-
nosci...

Salony — wszystko wskazuje na to, ze wzrost liczby
samob&jstw w rejonie fabryki ma zwiazek z wpro-
wadzonym w niej ,udoskonalonym”, wyjatkowo
forsownym trybem pracy. Jak dotrze¢ z tymi in-
formacjami do wizytujacego przedsigbiorstwo
bratanka krélowej? Czy wrecz przeciwnie, za-
trzymaé ,nawiedzonych ekstremistéw” z HAD,
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Agencja Detektywistyczna

Powszechna.

Cel: rozwijanie socjologii, psychologii, antropologii
i nauk pokrewnych podczas rozwiazywania zagadek kry-
minalnych.

Znak rozpoznawczy: notatnik na spostrzezenia nauko-
we, oblozony ognioodporna skéra dinozaura.

Wymagania: wyszkolona analiza i wiedza akademicka.

Przywileje: dostgp do biblioteki agencji, zawierajacej
zaréwno najnowsze traktaty naukowe, jak i jedna z naj-
lepszych cywilnych baz danych na kontynencie; mozliwy
kontakt przez krystalograf.
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ktérzy pragna podzieli¢ si¢ swoja wiedza podczas balu,
wydanego ku czci go$cia?

Sledztwo — doktor lan Murphy, przewodniczacy HAD,
zostal zamordowany, najprawdopodobniej przez jed-
nego z czlonkéw organizacji. Rozpoczyna si¢ bezkom-
promisowa walka — na sztylety, kule i odwazne teorie
psychologiczne.




